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RESUMEN EJECUTIVO

El proceso de induccion y desarrollo de la lectura es primordial para sentar las
bases que permitiran el proceso de ensefianza posterior de los estudiantes; debido
a esto, definir estrategias metodoldgicas actualizadas al contexto Covid-19 y de
vanguardia deben ser una prioridad para todos los actores de la comunidad
educativa. El presente estudio se realiz6 para determinar el proceso de ensefianza
de este, identificar el uso y tipo de estrategias utilizadas por los docentes de la
Unidad Educativa Particular Amazonas, en la provincia de Sucumbios, asi como
el proponer una guia de estrategias gamificadas adaptadas al contexto de
investigacion. Para ello se realiz6 una investigacion de enfoque cuantitativo, de
alcance exploratorio descriptivo, con un disefio no experimental de corte
transversal que se apoya en la investigacion bibliografica y documental. Se aplico
un instrumento de investigacion (Cuestionario) a una muestra de 13 docentes, de
una poblacion de 36, el muestreo fue no probabilistico, para seleccionar a los
docentes del area de Lengua de inicial a tercero de basica. Todas las docentes
encuestadas consideran que utilizando las TIC se incrementa el grado de
interactividad en el aula virtual que trabajan. Se enfocan en el desarrollo de
neurofunciones, conciencia fonoldgica y conocimiento de las grafias, importantes
predictores del éxito del futuro lector. Su trabajo se realiza con estrategias que
son compatibles con la gamificacion, puesto que, en su préctica actual, ya
incluyen unos pocos elementos de forma separada que, al integrarlos, pueden
complementarse. La propuesta incluye la creacion de una guia de estrategias
gamificadas utilizando un enfoque constructivista, basado en el conectivismo, la
pedagogia en red y, como modelo, un lienzo de disefio CANVAS, con el objetivo
de fortalecer la practica docente. Con esta novedosa técnica, se espera poder
ayudar al desarrollo de las competencias lectoras y digitales de los estudiantes.

Palabras clave: Gamificacion, guia de estrategias, educacion inicial, lectura.
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ABSTRACT
The process of induction and development of reading is essential to lay the
foundations that will allow the teaching process of students; because of this,
defining methodological strategies updated to the Covid-19 context and forefront
must be a priority for all actors in the educational community. The present study
was carried out to determine the teaching process, identify the use and type of
strategies used by the teachers of the Amazonas Private Elementary School, in the
Sucumbios province, as well as propose a guide of gamified strategies adapted to
the research context. To this end, a quantitative research was carried out, with a
descriptive exploratory approach, with a non-experimental transversal design that
is based on bibliographic and documentary research. A research instrument
(Questionnaire) was applied to a sample of 13 teachers, from a population of 36,
the sampling was non-probabilistic, to select the teachers of the language area
from initial to third grade. All the teachers surveyed consider that using TIC
increases the degree of interactivity in the virtual classroom they work. They
focus on the development of neurofunctions, phonological awareness and
knowledge of spellings, important predictors of future reader success. Their work
is carried out with strategies that are compatible with gamification, since, in their
current practice, they already include a few elements separately but when they are
integrated, they can complement each other. The proposal includes the creation of
a guide of gamified strategies using a constructivist approach, based on
connectivism, network pedagogy and, as a model a CANVAS design, with the

aim of strengthening teaching.

Keywords: Gamification, strategy guide, initial education, reading.
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INTRODUCCION

Con la insercion progresiva de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion (TIC) en el diario vivir, se ha logrado un cambio social e
innovaciones tecnoldgicas que podrian beneficiar también a la educacion inicial.
El docente, por ende, debe propiciar entornos mas variados que faciliten el
analisis, la reflexion y el aprendizaje, aceptando la tecnologia como medio. “Las
TIC son herramientas que facilitan el aprendizaje y el desarrollo de habilidades
cognitivas, cuando estan bien orientadas por un mediador” (Moreno, 2006, p.1).
La combinacion de texto, imagenes, sonidos y video en un ambiente multimedia
permite que los sentidos se estimulen y las emociones como la alegria, curiosidad
y admiracion, afloren; en un entorno virtual seguro, acogedor y divertido, que
presente retos significativos orientados a su aprendizaje; mientras juegan los nifios
y nifias pueden apropiarse de conocimientos, habilidades y destrezas que le seran
utiles para que su nivel de desarrollo proximo se convierta en su nivel de
desarrollo real (Vigotsky, 1979).

Importancia y actualidad

El presente trabajo de investigacién se encuentra ubicado en la linea de
investigacion gestion pedagdgica de la innovacion debido a que, el problema de
estudio se centra en introducir una serie de actividades gamificadas elaboradas en
el contexto del uso de herramientas digitales que pretenden modificar el proceso
de aprendizaje de la lectura en estudiantes de cuatro afios del subnivel de
educacion inicial de la Unidad Educativa Particular “Amazonas” de la provincia
de Sucumbios en el afio lectivo 2020-2021.

En la Conferencia Internacional de TIC y Educacion Post-2015,
“Aprovechando las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion para lograr

objetivos en educacion post-2015”, se firmd la declaracién de Qingdao; en cuyo



apartado referente al aprendizaje de calidad, la United Nations Educational,
Scientific and Cultural Organization (UNESCO), se hace hincapié en el desarrollo
de politicas y estrategias para desatraillar el potencial de las TIC para lograr
mayor calidad en educacion y transformar el aprendizaje. Ademas, se reconocio la
necesidad de que nifios y adultos se preparen para ser personas que aprenden toda
la vida, para de este modo, prosperar dentro de la sociedad del conocimiento y
triunfar en economias que son cada vez mas confiadas en la tecnologia
(UNESCO, 2015).

En otros términos, para transformar el proceso de ensefianza y aprendizaje, las
TIC tienen el potencial para conectar los estudiantes, permitir el aprendizaje
ubicuo y la participacién. De acuerdo con lo mencionado entonces se podria
innovar la practica docente con la interdisciplinariedad, el desarrollo de
habilidades emocionales, el aprendizaje basado en juegos y la utilizacion de
estrategias que capturen su atencién usando las TIC mas para el aprendizaje que
para el entretenimiento, incluso fuera del aula de clase (UNESCO, 2015).

En cuanto al proceso educativo, la Constitucion de la Republica del Ecuador
(2008), expresa:

Articulo 343.- El sistema nacional de educacion, tendrd como finalidad el
desarrollo de capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la
poblacion, que posibiliten el aprendizaje, y la generacion y utilizacion de
conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultura. El sistema tendrd como centro
al sujeto que aprende, y funcionard de manera flexible y dinamica, incluyente,
eficaz y eficiente.

El sistema nacional de educacion integrard una vision intercultural acorde con

la diversidad geogréafica, cultural y linglistica del pais, y el respeto a los

derechos de las comunidades, pueblos y nacionalidades (p.170).

Este articulo se refiere a la importancia que tiene el estudiante en el proceso de
aprendizaje y el trabajo que el resto de la comunidad educativa (docentes,
autoridades y padres de familia) deben hacer para explotar al maximo sus
potencialidades y capacidades, tomando en cuenta que una de las herramientas
utilizadas en la actualidad que posibilitarian que el sujeto aprenda, son las TIC;
por ende, se plantea la posibilidad de tener en un ambiente virtual de aprendizaje,



material multimedia que permita el desarrollo del aprendizaje de la competencia
lectora, de forma activa y motivadora.

El articulo 40 de la Ley Organica de Educacion Intercultural (2011) menciona
lo siguiente:

El nivel de educacion inicial es el proceso de acompafiamiento al desarrollo

integral que considera los aspectos cognitivo, afectivo, psicomotriz, social, de

identidad, autonomia y pertenencia a la comunidad y region de los nifios y

niflas desde los tres hasta los cinco afios de edad, garantiza y respeta sus

derechos, diversidad cultural y linglistica, ritmo propio de crecimiento y

aprendizaje, y potencia sus capacidades, habilidades y destrezas. La educacién

inicial se articula con la educacion general basica para lograr una adecuada

transicion entre ambos niveles y etapas de desarrollo humano (p.45).

La importancia de este articulo en cuanto al proceso lector, radica en que el
trabajo que realiza el docente en educacion inicial debe servir de puente para el
paso a la escolarizacion, proporcionando la estimulacién necesaria mientras los
estudiantes transitan por este puente; ademas de desarrollar las destrezas
necesarias en los estudiantes previstas en el curriculo nacional respetando la
diversidad cultural y linglistica, utilizando materiales, recursos y estrategias que
favorezcan el incremento de vocabulario propio de su contexto y entorno cultural.

El articulo 10 del Reglamento a la LOEI sefiala que: “Las instituciones
educativas pueden realizar propuestas innovadoras y presentar proyectos
tendientes al mejoramiento de la calidad de la educacion; siempre que tengan
como base el curriculo nacional;” (Reglamento General a la LOEI, 2012, p.4)

Este trabajo de investigacion se espera aporte en gran medida a que los
objetivos propuestos por el Ministerio de Educacion se cumplan, puesto que el
Curriculo de Educacion Inicial marca la importancia de trabajar en la educacion
inicial las bases para la lectura. En el &mbito de comprensién y expresion del
lenguaje de educacion inicial 2, el Curriculo de Educacion Inicial (2014)
manifiesta que:

Se potencia el desarrollo del lenguaje de los nifios como elemento fundamental

de la comunicacion [...]. Tiene gran importancia el tratamiento de las

consciencias linguisticas que pretenden cimentar las bases para procesos



futuros de lectura y escritura, asi como para un adecuado desarrollo de la

pronunciacion en el habla de los nifios (p.32).

Las pruebas que realiza el Programa para la Evaluacion Internacional de
Estudiantes (PISA) y, “PISA para el desarrollo”, se han convertido en un
importante referente para evaluar la calidad de la educacién y mejorar las politicas
publicas y estrategias de los sistemas educativos de los paises participantes. La
ultima evaluacién en la que participd el Ecuador en octubre del afio 2017, estuvo a
cargo del Instituto Nacional de Evaluacion Educativa (INEVAL); al igual que en
el resto de paises, la muestra fue seleccionada por la Organizacion para la
Cooperacion y el Desarrollo Econémico (OCDE). Esta prueba evalu6 la capacidad
de aplicar los conocimientos a situaciones de la vida real y el grado de
participacion plena que tendrian en la sociedad. El estudio se centrd en estudiantes
de 15 afios matriculados en una institucion educativa regular. Los resultados
obtenidos no son alentadores; en el caso de la lectura, son inferiores al promedio
de la OCDE vy similar al promedio de los paises de América Latina y el Caribe,
estando por debajo de Colombia y Chile en Sudamérica (OCDE, 2018). Segun las
pruebas PISA-D, en el campo de la lectura, el 51% de los estudiantes no
alcanzaron el nivel 2, siendo éste un nivel basico. El nivel dptimo esperado seria
el 6, pero un pequefio porcentaje de los estudiantes ecuatorianos llegan a nivel 5.

En el informe de resultados de las pruebas Ser Bachiller 2019-2020, en el area
de lengua y literatura, la provincia de Sucumbios tiene un promedio de 6.51 sobre
10. En el area de lectura especificamente, los estudiantes tuvieron un porcentaje
de aciertos del 25% en cuanto a la comprension del texto y 27 % en cuanto al uso
de recursos, lo que demuestra una elevada falta de competencia lectora (INEVAL,
2020).

Es de suma importancia entonces considerar a la primera infancia como el
eslabon fundamental del desarrollo de neurofunciones o funciones bésicas que
posteriormente permitirdn desarrollar los procesos lecto-escritores ya que, dando
una adecuada atencion y estimulacion durante esta etapa, se podria garantizar la
adquisicion de mejores condiciones para el desempefio académico, el desarrollo
de la lecto escritura y complementariamente de la comprension lectora (Mejia,
2010).



El generar espacios significativos para propiciar experiencias potencialmente
educativas favorece la construccion del conocimiento y competencias, donde
debera primar el juego, la interactividad y la solucion de problemas. El desarrollo
inicial de los procesos correspondiente a la lecto escritura, podrian ser
introducidos a través del uso del cuento; al leerlo, se sugiere al adulto dar la
entonacion correcta a la voz, dependiendo del mensaje que el texto quiere dar,
esto sin duda podria despertar el desarrollo de competencias lectoras y el amor por
la lectura, ya que el desarrollo fonético y lecto escritor van siempre de la mano. El
acompafiamiento de los padres y madres, de la familia y entorno mas cercano,
ademas de los docentes de Educacion Inicial, es fundamental para permitir a los
estudiantes despertar la curiosidad, emotividad y asombro por la inmersion en el
campo de la lectura.

En el Proyecto Educativo Institucional (PEI) de la Unidad Educativa Particular
“Amazonas”, se manifiesta que la mision del centro es trabajar por una educacion
potencializadora, orientada hacia el desarrollo de capacidades fisicas, intelectuales
y emocionales, todo esto acorde al avance de la ciencia y tecnologia. El enfoque
pedagdgico en que se fundamenta su paradigma educativo es el constructivismo,
por lo tanto, el docente debera actuar como mediador ofreciendo herramientas
adecuadas, recursos materiales y tecnoldgicos necesarios para que el estudiante
transite de su zona de desarrollo actual a su zona de desarrollo potencial (Unidad
Educativa Particular Amazonas, 2017).

El COVID-19 ha obligado a las instituciones educativas a buscar nuevas
herramientas que permitan que el proceso de ensefianza-aprendizaje no se
interrumpa, por ende se ha incorporado el trabajo bajo un enfoque virtual cuyo
establecimiento ha provocado algunos inconvenientes, especialmente en el area de
educacion inicial, en donde se ha podido identificar, a traves de una investigacion
empirica, altos porcentajes de ausentismo y desercion; el alto grado de
acompafiamiento necesario de los padres en esta etapa hace que se complique el
avance en el desarrollo de objetivos educativos, por lo que se debe buscar
alternativas que permitan pueda transmitir un proceso de ensefianza emotivo (que

se ofrece en un contexto de ensefianza presencial con la interaccion directa de



docentes y estudiantes) necesaria para que se produzca el aprendizaje significativo
(Franco, 2009).

La idea de la integracion de las TIC en la primera infancia provoca un choque
de opiniones bastante marcadas y opuestas ya que su incorporacion en este
segmento de poblacion educativa debe ser mediada por el desarrollo
complementario de competencias digitales. Lo importante en este caso es discernir
sobre lo bueno y lo malo que ofrece el desarrollo de la tecnologia en el proceso
educativo para consumirlo criticamente. A los nifios de educacién inicial,
considerados nativos digitales, es necesario prepararlos en cuanto al
aprovechamiento de las TIC, en el seno de la familia y la escuela. Ellos conviven
con la tecnologia, sin miedo y con el interés de dominarla, sin embargo, esta debe
ser adecuadamente dosificada para proveer al estudiante de este nivel de
educacién nuevas formas de descubrir, experimentar y crear, sin la limitacion del
espacio fisico. “Las TIC representan y se vuelven aliadas de aprendizajes de
calidad por la motivacion e implicacion que envuelve a los nifios en experiencias
significativas y de acuerdo con sus reales necesidades” (Osorio y Santos, 2008,
p.3).

La aplicacién de la gamificacion en los procesos mediados por las TIC en un
entorno virtual de aprendizaje podria mejorar la estimulacion de la competencia
lectora en los nifios de educacién inicial, al proporcionar elementos que podrian
afadir emotividad, como los premios, metas y niveles. Ademas, sus componentes,
dindmicos y mecéanicos podrian incrementar la concentracion, participacion,

motivacion y el esfuerzo que el estudiante hace para el logro de objetivos.

Planteamiento del Problema

Existen infinidad de recursos que pueden ser utilizados en el proceso de la
adquisicion de la competencia lectora, “usar la tecnologia en la medida posible”
(Ministerio de Educacién, 2020, p.10), abre un abanico de posibilidades para
explorar en cuanto al uso de las TIC. Tomando en cuenta las exigencias del
curriculo nacional (Ministerio de Educacion Ecuador, 2014), los resultados de las
evaluaciones SER BACHILLER a nivel provincial (INEVAL, 2020) y las
comparaciones a nivel internacional con PISA-D (OCDE, 2018), se podria llegar a



la conclusion que para mejorar el proceso lecto escritor en el contexto de
investigacion se deberian introducir nuevas estrategias que permitan cumplir los
objetivos educativos y alcanzar el tan anhelado aprendizaje significativo.

En la Unidad Educativa Particular Amazonas, se ha podido determinar a través
de una investigacion empirica y de referencia que el desconocimiento de los
Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) como recurso de aprendizaje
gamificado provoca que la gamificacion no se utilice durante la planificacion
curricular; la evidencia de esto se encuentra en el aula virtual del Inicial
(plataforma Moodle) de la institucion educativa. Se puede mencionar ademas que,
la planificacién didactica que realizan las docentes no incluye la gamificacién en
el EVA, ya que los docentes al no conocer y poder generar material didactico y
concreto de tipo multimedia utilizando la gamificacion como estrategia, podria
producir la subutilizacion de importantes espacios para la generaciéon de juegos,
interactividad y solucion de problemas, y de este modo, llevar a un posible
desinterés y falta de atencidn por parte de los estudiantes.

Por otro lado, el deficiente manejo de las TIC para crear su propio material
multimedia por parte de los docentes hace que se orillen a la utilizacion de
materiales existentes en la internet, a pesar de que éste, se encuentra fuera del
contexto, cultura y edad de los estudiantes; lo que podria afectar la oralidad, la
percepcion de las grafias, sonidos de los fonemas y confusion al escuchar palabras
que no son utilizadas en su entorno. La evidencia empirica y de referencia de esta
informacion, se encuentra en el aula virtual del Inicial 2 (plataforma Moodle) de
la institucion educativa.

El ausentismo y la desercion aulica ha sido otra preocupacion de las
autoridades de esta institucion educativa, al revisar registros de asistencia de los
docentes y libros de matriculas del departamento de secretaria, se puede notar que
ha incrementado el porcentaje de este fendmeno en el afio lectivo 2020-2021 en
relacion con el afio 2019-2020. Al entrevistar a las docentes con respecto a este
punto, manifiestan que la ausencia se debe, muchas de las veces, a que los padres
de familia no tienen el material concreto preparado para la clase, por lo que les
resulta mas cdmodo hacer que el estudiante falte, al convertirse esto en un habito
comun, que determina como posible resultado final la desercion de ese estudiante.



La utilizacion de material multimedia digital podria reducir el ausentismo, al

reducir la inversion de tiempo y dinero en la creacion de material concreto, y al

incrementar la flexibilidad en la realizacion de actividades, reduciendo la presion

de cuando y donde las realizan (ubicuidad), pues estarian siempre disponibles en

el aula virtual.

Por tales motivos, se plantea la siguiente pregunta de investigacion: ¢De qué

manera se podrian incorporar estrategias de gamificacion dentro del proceso de

lectura de estudiantes de educacion inicial en la Unidad Educativa Particular

Amazonas en el afio escolar 2020-20217?

El siguiente arbol de problema responde algunas causas y efectos que han sido

detectadas a partir de la guia de la pregunta planteada (Ver Grafico No. 1):
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Destinatarios del proyecto

En esta investigacion se analizara el uso y tipo de estrategias que han facilitado
el desarrollo del proceso lector en estudiantes de educacion inicial de la Unidad
Educativa Particular “Amazonas” de la ciudad de Nueva Loja durante el afo
lectivo 2020-2021, como alternativa de solucién al problema del contexto, se
propondra una guia que servira de ayuda a los docentes de la institucion educativa
del subnivel de inicial, en la aplicacion de estrategias de gamificacion para el
aprendizaje del proceso mencionado. La institucion educativa se encuentra
ubicada en la zona urbana de la parroquia Nueva Loja, provincia de Sucumbios,
oferta educacion inicial, basica y bachillerato. Actualmente, debido a la
disposicion del Comité de Operaciones de Emergencia ecuatoriano y del
Ministerio de Educacion, se encuentra laborando de manera virtual.

Los estudiantes, beneficiarios indirectos, tienen una edad aproximada de entre
4 y 5 afos, las competencias digitales desarrolladas en ellos por parte de la
docente de este subnivel de educacion son: la identificacién de las partes
principales de la computadora y manejo correcto del raton. A través de una
investigacion empirica que realizo la institucion educativa para poner en marcha
el aula virtual, se determind que todos los estudiantes poseen al menos un
dispositivo (computador o celular) y, servicio de internet. De acuerdo con los
registros de asistencia de las docentes, de los 60 estudiantes que estan legalmente
matriculados en el nivel 1l de inicial, 47 estudiantes asisten de forma regular a las
clases sincronas, los demas se conectan de forma esporadica, a pesar de ello, todos
han podido realizar las tareas enviadas a traveés del aula virtual, pues las
evidencias del aprendizaje son subidas con puntualidad en la plataforma.

Los docentes y estudiantes trabajan en un aula virtual creada por la institucion
educativa en la plataforma Moodle, donde las docentes distribuyen el trabajo en:
clases sincronas (link para clases sincronas y grabacion de clases anteriores),
contenidos de aprendizaje (informacion para la clase, videos, infografias, entre
otros), actividades en clase (Fichas imprimibles, proyectos, materiales y recursos
necesarios para el trabajo en clase) y trabajo autonomo (Seccion para subir

evidencia del trabajo en casa).



Inicialmente la institucién capacitd de forma bésica a los docentes, sobre el
manejo y uso de la plataforma Moodle, ademéas de herramientas digitales como:
Piktochart, Canva, Genially, Nearpod, Insertlearning, Quizizz y Educaplay. La
evidencia de ello se encuentra en la plataforma Moodle institucional donde esta
grabado este proceso de capacitacion. A través de observacion directa ademas se
pudo determinar que el compromiso de los docentes consistia en perfeccionar con
la préactica e investigacion sus competencias digitales para mejorar el proceso de

aprendizaje de sus estudiantes.

Objetivos
General

Establecer actividades de gamificacion dentro del proceso de lectura de
estudiantes de educacion inicial de la Unidad Educativa Particular Amazonas de la
ciudad de Nueva Loja durante el afio lectivo 2020-2021.
Especificos

e Analizar el proceso de ensefianza de la lectura en estudiantes de nivel
inicial de la Unidad Educativa Particular “Amazonas” de la ciudad de
Nueva Loja durante el afio lectivo 2020-2021.

e Identificar el uso y tipo de estrategias utilizadas en el proceso de lectura
de los estudiantes de nivel inicial de la Unidad Educativa Particular
“Amazonas” de la ciudad de Nueva Loja durante el afio lectivo 2020-
2021,

e Proponer una guia de estrategias gamificadas para el proceso de
ensefianza de la lectura en estudiantes de nivel inicial de la Unidad

Educativa Particular “Amazonas”.
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CAPITULO |

MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion (estado del arte)

En el trabajo de investigacion titulado: “El desarrollo de la conciencia
fonoldgica y aprendizaje de la lectura en el nivel inicial. Una revision
sistematica”, Paima (2020) realiza una investigacion descriptiva con analisis
documental y sistematico, donde el objetivo principal fue analizar articulos
publicados relacionados con la conciencia fonoldgica y el aprendizaje de la lectura
en nifios de nivel inicial, se obtuvo como resultado que el desarrollo de la
conciencia fonoldgica facilita el aprendizaje inicial de la lectura. Esta
investigacion selecciond como muestra 20 articulos de los continentes de Asia,
Europa y América, siendo el ultimo el continente con mayor cantidad de
documentos publicados con estudios al respecto, en su mayoria durante el afio
2015. Ademas, se llegd a la conclusion que la conciencia fonoldgica es un
importante predictor de la competencia lectora y detector de posibles deficiencias
futuras en esta destreza. Lo vertido por Miguez Alvarez (2018) en el Acta do
Congreso Internacional de Linguistica Xeral, dado en Espafia, respalda la
aseveracion de Paima. Asi pues, es de suma importancia para las instituciones
educativas acoger la recomendacién de trabajar en potenciarla, preparando de este
modo el escenario del primer momento en el proceso de aprendizaje de la lectura
(Cuetos, 2017).

Los procesos cognitivos asociados a la conciencia fonoldgica segin Arancibia,
Bizama, y Séez (2013) serian: la memoria de trabajo y la discriminacién auditiva,
a quienes califican como fundamentales para la iniciacion en el proceso de lectura
en los estudiantes de inicial. En su estudio, “Intervencion Psicopedagogica
Temprana en Conciencia Fonolégica como Proceso Metalingiiistico a la base de la

Lectura en nifios de 5 a 6 afios socialmente vulnerables”, realizado en Chile, a 41
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pre escolares en situacion vulnerable, demuestra de manera experimental la
incidencia de la aplicacion de estimulacion a la conciencia fonologica en el
mejoramiento del proceso lector; al someter a un grupo experimental y al grupo de
control a una evaluacion posterior a la aplicacion del programa de estimulacion, se
obtiene una importante diferencia entre ambos grupos, obteniendo mayores
aciertos, el grupo experimental. Otro estudio cuasi experimental mas reciente es el
de Diez y Gutierrez (2017), “Efectos de un programa de conciencia fonoldgica en
el aprendizaje de la lectura y escritura”, realizado en Espafia con la participacion
de 345 estudiantes de primero de primaria, donde analizan la influencia de la
conciencia fonoldgica en el aprendizaje de la lengua escrita, como resultado
aconsejan la estimulacion de la conciencia fonologica y la réplica de su programa
por el éxito alcanzado.

El conocimiento de las grafias, a temprana edad, es otro predictor importante
para el rendimiento lector. Segln De la Calle, Garcia y Guzman (2018), luego de
hacer una investigacion longitudinal prospectiva, en: “El conocimiento de las
grafias y la secuencia de aprendizaje de los grafemas en espafiol: precursores de la
lectura temprana”, aplicando instrumentos estandarizados (PROLEC-R y BIL) en
la evaluacion a 362 alumnos de 4 a 5 afios, demostraron que la secuencia del
aprendizaje de los grafemas es independiente de la secuencia del aprendizaje de
los fonemas, ademas que el aprender el nombre y fonema de las grafias determina
una optimizacion del proceso lector. Entonces, el potenciar estas destrezas
incluyendo material con texto escrito como los cuentos, los periddicos, revistas,
volantes publicitarios, cartas, entre otros, en el aula de clase, permitird también
cultivar esta habilidad para favorecer el proceso de lectura, tema de este trabajo de
titulacion.

Asi mismo, se ha realizado investigaciones donde introducir al estudiante en el
mundo del lenguaje escrito a través del periédico (Colorado y Guerrero, 2017) o
del cuento (Burbano, 2018; Palacios, 2018) puede mejorar sustancialmente el
desarrollo de mejoramiento de la oralidad y la representacion de textos escritos
por medio de su propio cadigo.

En el estudio de caso realizado sobre: “La formacion inicial en lectura y

escritura en el pre escolar a través del periddico: sistematizacion de experiencias”
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(Colorado y Guerrero, 2017), en instituciones educativas de educacion inicial en
Medellin-Colombia, utilizaron las estrategias de Kenneth Goodman (1990): el
muestreo, la prediccion y la inferencia. Siendo ésta una investigacion cualitativa,
se demostrd que la relacién que el peridédico puede mantener con la vida cotidiana
y contexto de los estudiantes, asi como la correcta aplicacion de las estrategias,
llevaron a que los estudiantes desarrollen competencias comunicativas (capacidad
oral), apoyen sus interacciones sociales (comunicacion con la familia y su entorno
para la construccion del conocimiento a partir de las experiencias vividas en la
escuela) y logren un aprendizaje significativo (integracién de la realidad local y
nacional con el curriculo).

Por otro lado, en investigaciones realizadas en paises como Per( y Ecuador, la
aplicacion del cuento como estrategia de estimulacion lectora, requiere el
cumplimiento de ciertas premisas, como lo sostienen Palacios (2018) y Burbano
(2018) en el: “Efecto del cuento infantil en el desarrollo del lenguaje oral en nifios
del 11 ciclo de los Programas no Escolarizados de educacion inicial Dulanto —
Callao 2018 y la “Aplicacion de cuentos ambientales y leyendas locales como
recursos para el mejoramiento de la expresion oral en educacion inicial. Caso:
Unidad Educativa 28 de septiembre”, respectivamente. Adicional, durante la
narracion, se pueden incluir otras estrategias que enriquecerian el aporte que se
hace a la adquisicién de la competencia lectora, tal como lo hicieron Colorado y
Guerrero (2017) con el periodico.

Burbano (2018), en su investigacion descriptiva, cualitativa y de campo,
“Aplicacion de cuentos ambientales y leyendas locales como recursos para el
mejoramiento de la expresion oral en educacion inicial. Caso: Unidad Educativa
28 de septiembre” concluye que las dramatizaciones, titeres y cuentos narrados en
locaciones ambientadas (en la naturaleza o montadas por las docentes),
cumplieron con las expectativas al estimular habilidades emotivas, cognitivas,
psicomotrices y valores humanos, lo que evidencia mejora en la interaccion social
y expresion oral, incremento de vocabulario, y, habilidad para comunicarse oral y
gestualmente. Siempre sera necesaria la transmision del deleite y el disfrute,

durante la narracién en voz alta del cuento, el tono de voz sera un indicador
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importante de ello, ademas el acompafarla con gestos o dramatizaciones,
profundizara el efecto multisensorial.

Por otro lado, Palacios (2018), en su investigacion cuasi experimental de corte
longitudinal, “Efecto del cuento infantil en el desarrollo del lenguaje oral en nifios
del Il ciclo de los Programas no Escolarizados de educacion inicial Dulanto —
Callao 2018, concluye que el uso de los cuentos infantiles se relaciona de manera
favorable con la discriminacion auditiva, la conciencia fonoldgica, aspectos
sintacticos y semanticos. El que las ilustraciones estén visibles o la ambientacion
escénica adecuada para ayudar a la imaginacion del estudiante, es un factor que se
deberé tomar en cuenta al momento de planificar el trabajo en el aula de clase o en
el aula virtual.

Diez y Jimenez (2018), en su: “Analisis del contenido de apps y videojuegos:
implicaciones en procesos cognitivos en la lectura inicial”, determinaron por
observacidn estructurada con una muestra de 20 aplicaciones y videojuegos, que
la inclusién de ciertos de éstos (TIC) mejoran las habilidades de los estudiantes y
los predisponen para el aprendizaje, les permite mejorar sus habilidades para
resolver problemas de forma mas rapida, ademas de mejorar sus habilidades
motoras y perceptuales, lo cual influye directamente en la capacidad de aprender.
Sus estudios revelan que juegos como Minecraft tienen actividades como lectura
de letras aisladas, palabras, frases y oraciones, que favorecen el proceso lector en
cuanto a la direccionalidad. Ademas, juegos como: “Lee paso a paso” Yy “Palabras
domino”, entre otros, aportan mucho en cuanto al desarrollo de la conciencia
fonoldgica y los principios del alfabeto, como el relacionar la grafia con el
nombre de la letra, el reconocer las letras, y la relacion de la grafia con su sonido
respectivo. Asi pues, recomienda las TIC como un aliado fundamental en la
escuela en la utilizacion de material multisensorial y fonolégico, con lo cual se
estard desarrollando importantes predictores de la lectura temprana, como son las
neurofunciones, la conciencia fonologica, el lenguaje expresivo-receptivo y el
conocimiento de las grafias.

Es importante recalcar que a esta edad es preferible no incluir a los nifios y
nifias en competencias, para no lacerar la seguridad que tienen en si mismos, a

menos que exista una probabilidad razonable de que el estudiante tenga éxito en
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demostrar sus conocimientos y habilidades adquiridas. (Bustos, Navas y Mantilla,
2020). Romero (2016) en su ensayo y analisis sobre “Gamificacion y tecnologias
de la informacion para el aprendizaje”, concluye que la gamificacion no es quien
por si sola puede transformar la educacion, hay que ser cuidadosos al momento de
disefiar la estrategia y enfocarse en los resultados esperados, no solo en los
estimulos.

En la investigacion sobre: “Usos de las TIC en preescolar: Hacia la integracion
curricular”, el objetivo fue comprender el uso de las TIC en preeescolar en una
escuela distrital, después de realizar el estudio de caso cualitativo, con la
participacién de 25 preescolares con sus familias, y 5 maestras; Bricefio (2019)
concluye que las TIC por si solas no transforman el aprendizaje, sino que
dependen de la intervencion del adulto experto, quien crea las condiciones para el
espacio de aprendizaje e interaccion entre pares de acuerdo con sus intereses,
donde se produce el aprendizaje significativo. Ademas, los resultados de esta
investigacion demuestran la importancia del rol del docente en esta
transformacion educativa, marcada por su predisposicion para la utilizacion de las
TIC en la creacion de material fisico y virtual, el mismo que sera utilizado como
recurso en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Existen programas puestos en practica ya hace algunos afios, en paises vecinos
como Colombia, en donde Lopez, Montoya, Nifio, y Rincén (2012), redactaron la
seccion del libro “Pedagogia y didactica: experiencias de maestros en
sistematizacion de proyectos de aula”, titulada “Las TIC en mi preescolar: una
guia préactica y educativa para padres y docentes”, en donde comentan dicha
experiencia, en ella los padres de familia cumplen un rol también importante en el
acompafiamiento a los preescolares durante el acceso a la Web, fortaleciendo
también las relaciones interpersonales y de afecto. En los resultados de la
implantacion del programa es notable también en el &mbito pedagdgico, la vision
que tiene el docente sobre el aprendizaje en sus estudiantes, al tomar los
principios del constructivismo y proporcionarle un papel protagonico a los nifios y
nifias, en la construccién de su aprendizaje. Ademas, el desarrollo de ciertas

competencias necesarias en los docentes se hace visible, al permitirles investigar,
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compartir experiencias con otros docentes y mejorar sus competencias digitales
durante la préctica del programa.

Los ambientes virtuales de aprendizaje, pueden aportar mucho en el
compromiso que los estudiantes tienen con su aprendizaje, esa fue la conclusion a
la que llegd Gutiérrez-Rodriguez (2018) después de realizar una investigacion
cusi experimental, denominada: ‘“Fortalecimiento de las competencias de
interpretacion y solucion de problemas mediante un entorno virtual de
aprendizaje”, en la que se pretendia reforzar competencias del éarea de
matematicas con la utilizacion de las TIC, en ella participaron 30 estudiantes de
décimo grado de wuna institucion educativa de Cali-Colombia, quienes
demostraron mejores resultados en el post test, después de haber trabajado con
actividades en el EVA.

En cuanto a la lectura en educacion primaria, se ha realizado también
investigaciones cualitativas como la de Martha Medellin (2018), en donde hace un
analisis de documentos cientificos que hacen referencia al: “Uso de las tic como
estrategia de mediacion para el aprendizaje de la lectura en educacion primaria”,
en ella Medellin concluye dos cosas importantes como base para esta
investigacion, que son: primero, el requimiento de la gestion de recursos
tecnologicos, lo que exige que las competencias digitales de los docentes se
afinen, por lo tanto la predisposicion a estos cambios en su proceder practico
docente y la capacitacion que esto supone, resalta el compromiso con la educacion
que tienen los docentes; y segundo, que de la evaluacién diagndstica de las
competencias digitales de los estudiantes depende la aplicacion de las estrategias y
herramientas para el desarrollo de la competencia lectora con las TIC.

Diaz y Melo-Solarte (2018) en “El Aprendizaje Afectivo y la Gamificacion en
Escenarios de Educacion Virtual”, se propusieron analizar diversos factores que
podian apoyar el proceso de ensefianza aprendizaje via e-learning, en Colombia
realizaron un estudio a jovenes de educacion media de 8 instituciones educativas
rurales, quienes ni habian tenido ningdn contacto previo con un EVA. El proceso
paso por varias fases: analisis de referentes tedricos y requerimientos del usuario,
prototipos y validacion de los elementos del EVA. Como resultado se obtuvo que
el dinamismo y simplicidad del entorno, los espacios para interactuar entre pares,
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el acompariamiento y las actividades novedosas y creativas, inciden en el
compromiso gue el estudiante tiene con el contenido de aprendizaje.

Ponce (2017) en su investigacion descriptiva “Gamificacion en Ecuador: ¢Los
juegos pueden ser parte de los procesos educativos y laborales?”, después de
investigar documentacion referente y realizar entrevistas a 3 directivos de
instituciones educativas y 6 directores de empresas, llega a la conclusion de que la
gamificacion en Ecuador esta siendo cada vez mas aceptada.

En el Grafico No. 2 se pueden identificar los temas y subtemas generales sobre
los que se fundamentara el marco tedrico.

Las Ticen la El proceso de
ensefianza-

aprendizaje

Educacion

~~Herramientas web —#*lomentos en el

2.0 en el proceso proceso de
de ensefianza de ensefianza de la

la lectura comprension lectora

Gréfico No. 2. Mandala
Elaborado por: La autora
Fuente: Propia

Desarrollo tedrico del campo y objeto

La descripcién del marco teoérico esta definida en las siguientes redes
conceptuales, Grafico N° 3 y Grafico N° 4:
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Uso de herramienta
Web

LMS y EVA

TIC en educacion

Gamificacion

Gréfico No. 3. Variable Independiente: La gamificacién
Elaborado por: La autora

Fuente: Propia
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Desarrollo de
Neurofunciones

Conciencia Fonoldgica

El conocimiento de las
grafias

Proceso de lectura Lectura

Prelectura

Estrategias para
fomentar la lectura

Estrategias para la

prelectura con
;£ . . gamificacion
Gréfico No. 4. Variable Dependiente: Proceso de lectura
Elaborado por: La autora

Fuente: Propia

Campo de estudio

Las TIC en educacion

Las TIC son una valiosa herramienta para la sociedad de la informacion y el
conocimiento, seguin la UNESCO (2015), puede aportar en gran medida a que se
provea de un servicio educativo de calidad, equitativo e inclusivo, debido a que
las personas pueden lograr los aprendizajes permanentes de forma ubicua.
Por esta raz6n se apunta a que estos recursos, las TIC, estén al alcance de la
mayor cantidad de poblacion posible y a crear las politicas puablicas y de
cooperacion internacional que permitan desarrollar las competencias digitales lo
cual ayudara a incrementar habilidades y conocimiento que puedan utilizar en su
trabajo diario. A juicio de Medellin (2018), el reto también consiste en capacitar al
personal docente para que integre las TIC con el curriculo, y pueda lograr que el

estudiante se convierta en un “ser independiente” capaz de auto educarse.
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Ademas, sefiala que es conveniente motivar a los docentes para que la mediacion
de las TIC forme parte de los recursos en su practica en el aula de clase.

Segun el INEC, en 2018, el 60.2% de la poblacién entre 5 y 15 afios afirma que
usa la computadora y el 55,9% de 5 0 més ha utilizado internet, a pesar de que el
acceso aun no es masivo tal como deberia ser al tratarse de un servicio bésico, se
demuestra que los nifios y nifias estan accediendo a esta inmensa red y a los
ordenadores; cabe recalcar que ellos no acceden solo por medio de los
computadores, sino también a través de tablets, celulares inteligentes, Smart TV y
consolas de juego. El uso de tecnologia va en incremento, por lo que, tanto
docentes como padres deben preocuparse por orientar de manera adecuada a los
preescolares para el uso correcto de dichos recursos y de esta forma, utilizar el
juego digital para el aprendizaje con esas experiencias placenteras (Romero y
Siraj-Blatchford, 2017).

El adulto experto cumple la funcidon de andamiaje cognitivo, afectivo y técnico
(Romero y Siraj-Blatchford, 2017) para que, con la mediacion de la tecnologia, el
nifio pase de su nivel de desarrollo proximo a su nivel de desarrollo real
(Vigotsky, 1979). La revision sistematica de bibliografia de 50 articulos de los
ultimos 15 afios, referentes a las TIC en el preescolar (De la Serna, Gonzélez y
Navarro, 2018), confirman la importancia de la presencia de la familia en la
primera incursion en la tecnologia de los prescolares, ademas que recomiendan
esta herramienta de apoyo en el aula, en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Paredes Labra (2005), ve en las TIC un potencial instrumento para la
animacién a la lectura, tomando en cuenta que se debe lograr en los nifios la
competencia para que lean en multiples formatos o soportes, sean fisicos o
electronicos, incluso recomienda posterior a realizar lectura, se haga un ejercicio
de escritura (dibujo) o debate, con lo que se estaria ejercitando mas de una macro
destreza; ademas, de la interpretacion de codigos escritos alfabéticamente también
pueden potenciarse la lectoescritura con los gréaficos, animaciones, sonidos o
videos donde la multimedia interviene para crear una experiencia multisensorial.

En el 2005, Paredes Labra plantea la posibilidad de utilizar el Power Point
como software multimedia para desarrollar cuentos para los mas pequefios, hoy

sigue siendo una potente herramienta offline para producir este material,
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personalizado y contextualizado. Actualmente, la capacitacion al profesorado es
fundamental para la utilizacion de herramientas gratuitas en linea que tienen
muchas bondades para la creacion de contenidos sin la necesidad de ser un
experto. La inclusién de las TIC en la animacion a la lectura, requieren de tiempo
adicional en la clase y de mayor planificacion para el docente, pero concluyen con
una excelente formacion de varias destrezas simultaneamente.

Las TIC como herramienta de apoyo para la comprension lectora, contribuyen
sobremanera a dinamizar el aprendizaje, convirtiendo al estudiante en un ente
activo que participa en la construccion de su conocimiento, ademas de
incrementar la motivacion en el proceso (Clavijo, Maldonado, y Sanjuanelo,
2011), para esto hacen hincapié en la predisposicion que el docente debe tener y
su confianza en el dominio de las TIC para la creacion de material digitalizado
que incrementara la curiosidad de los nifios por el mundo de la lectura (Orellana,
Orellana, Castro y Erazo, 2020).

Uso de Herramientas Web 2.0

Tratando de alejarse del método tradicional de ensefianza, la utilizacion de la
Web 2.0 incluye herramientas centradas en el estudiante, favoreciendo el trabajo
colaborativo y autébnomo. La Web (World Wide Web) son documentos digitales
interconectados que se encuentran disponibles en internet (Latorre, 2018), la
bondad de la Web 2.0 es que permite que las personas puedan crear y compartir
informacion de forma multidireccional, sin necesidad de ser un desarrollador o
programador experimentado, a pesar de ello la formacién docente (competencias
digitales) y su actitud positiva hacia su uso, marcan factores decisivos a la hora de
su aplicacion como herramienta didactica. Existen libros virtuales, pizarras
digitales colaborativas, videos en YouTube, aplicaciones de disefio gréfico,
animaciones o video en linea, en fin, muchas herramientas que pueden ser
utilizadas por los docentes para emplearlo didacticamente en el aula o fuera de
ella. Al planificar la clase, no se debe olvidar la disponibilidad de recursos
(dispositivos y conectividad) y las competencias digitales de los estudiantes
(Marqués, 2010).

La web 2.0 tienen funciones como las descritas por Cabero (2018): compartir

informacion, trabajar colaborativamente, recolectar documentacion o crearla, y
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permitir la interaccion. La filosofia de la Web 2.0 es que el nuevo protagonista de
la produccion de informacion seré el individuo, mas no la herramienta. Ademas,
nace la necesidad de construir este conocimiento colectivamente, de ahi que las
herramientas se hagan cada vez mas faciles de manejar y mas abiertas, se
enfoquen en el contenido y no en el disefio. La actualizacion de los contenidos de
forma dinamica o en tiempo real permite la creacion de material didactico y su
publicacién configurable para cuando el usuario lo requiera. Lo primordial es que
no se requiere de previa instalacion en el computador, sino que se puede utilizar el
recurso en linea, facil e interactivamente. Segun Cabrero (2018) el uso de las Web
2.0 va de la mano con un aprendizaje constructivista, en la que el sujeto construye
su conocimiento, por lo que el papel del docente es fundamental para que se haga
un buen uso de estos recursos, cuya mera utilizacion no necesariamente justifica
una correcta aplicacion, educativamente hablando.

La inclusion de la Web 2.0, facilita tener una amplia gama de materiales
gratuitos disponibles, plantear proyectos nuevos con las TIC que permiten darle
un rol mas participativo y activo en la construccion de su aprendizaje al estudiante
y proporcionarle nuevas competencias digitales necesarias en el mundo actual de
la sociedad de la informacion. El desarrollar estas habilidades y destrezas en los
estudiantes implica que el docente también las ha adquirido con anticipacion,
siendo ahora un “docente 2.0” capaz de manejar y utilizar las herramientas web
2.0 en beneficio del proceso de ensefianza-aprendizaje (Hernandez, Martin, y
Mendoza, 2017), de ahi la importancia de la capacitacion.

LMSy EVA

Un LMS (Learning Managment System) es un software para la administracion
del aprendizaje en linea, el cual permite la gestion de las tareas docentes
(contenidos, recursos educativos, evaluacion, entre otras) y administrativas
(perfilar usuarios, controlar asistencia, reportar notas) (Ortiz, 2007). Las tareas
docentes es la parte del LMS que se encargara del aula virtual o del entorno
virtual de aprendizaje (EVA), es un espacio disponible en internet, disefiado por el
docente o un especialista, donde estaran las actividades de aprendizaje interactivo
(Gutierrez-Rodriguez, 2018).
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Para poder iniciar con un LMS, necesita primero ser instalado en un servidor o
computador de caracteristicas especiales, conectado siempre a internet, cuyo
espacio de almacenamiento sea considerable y su capacidad de procesamiento
elevada para resolver las solicitudes de varios usuarios al mismo tiempo, puede
ser comprado por la institucion educativa y administrado por la misma, o
contratarse el servicio a una empresa externa. La Unidad Educativa Particular
Amazonas tiene contratado el servidor para la gestion de 300 usuarios
concurrentes (porque en total son 350 estudiantes y 36 profesores) y un espacio de
almacenamiento de 300 GB (se incrementa segun la necesidad), el acceso es
restringido por usuarios y contrasefias, dando diferentes roles o permisos, de
acuerdo al tipo de usuario, como de administradores, docentes o dicentes. Por lo
tanto, segun la cantidad de usuarios que vayan a trabajar con el LMS, se debe
escoger el servidor que se comprara o se contratara.

La demanda contemporanea de la educacion ubicua, obliga a la escuela a que
desarrolle en sus estudiantes las competencias digitales necesarias, los EVA son
un espacio 6ptimo para ello, por tanto, permiten el desarrollo del aprendizaje del
manejo de aplicaciones o recursos en linea, desarrolla de manera cognitiva la
interpretacion de varios tipos de representacion de la informacion (texto,
hipertexto, multimedia, transmedia) y aporta a la criticidad y reflexividad de la
informacion y uso de tecnologia (Salinas, 2011). No hay vuelta atras en este
mundo globalizado, los nativos digitales aprenden distintamente, tienen diferentes
preferencias y trabajan mejor en ambientes de juego donde la recompensa es
instantdnea y frecuente (Prensky, 2001), los estudiantes de nivel inicial son
nativos digitales pues han vivido utilizando el lenguaje digital, la computadora,
los videojuegos, los Smart-TV y los celulares. En la educacion se podria hablar el
mismo lenguaje que ellos con las herramientas Web 2.0, en un EVA controlado y
disefiado por el docente, donde se presenten las condiciones de aprendizaje a la
que acostumbran y son capaces de ajustarse facilmente.

La innovacion es otra causal para ensefiar por medio de un EVA, la Web 2.0
con la que se puede trabajar, permite que la participacion sea activa e interactiva
(modelo centrado en el estudiante). El rol del docente en un EVA consiste en

generar los espacios de aprendizaje, para ello deberd tomar en cuenta los
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contenidos curriculares, publicar los objetivos que se desean alcanzar, definir las
actividades de los estudiantes, seleccionar las aplicaciones con las que creara los
materiales digitales didacticos y concretar las estrategias y herramientas para
disefiar los instrumentos de evaluacion (Salinas, 2011). A pesar de que la
pandemia por el COVID-19, obligé a la Unidad Educativa Particular Amazonas a
implantar el LMS y su Aula Virtual, tanto directivos como docentes, manifiestan
que es imposible regresar a clases presencialmente dejando de lado sus bondades
en cuanto a aprovechamiento de recursos (ahorro de tiempo por automatizacién de
procesos, control de actividades formativas, generacion de informes,
programacion y realizacion de evaluaciones, administracion de contenidos y
recursos) y su aporte a la interactividad de las clases y el trabajo colaborativo, por
lo que comunican su interés en continuar con el LMS como una herramienta de
apoyo a las tareas diarias del proceso de ensefianza-aprendizaje y la gestion del
centro educativo.

Moodle

Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment, cuyas siglas
MOODLE, en espafiol significan entorno dinamico de aprendizaje orientado a
objetos y modular (Amords, 2007). Es un software gratuito y acaso el mas
utilizado actualmente como LMS (Escalante, Feltrero, Tavarez, y Valerio, 2019).
Es compatible con herramientas externas que permiten diversificar los formatos
del contenido presentado y producir actividades interactivas (Moodle.org, 2021),
en el caso de la institucion educativa que se esta investigando, tiene como LMS a
Moodle. Esta plataforma se encarga de que los contenidos lleguen a los
estudiantes adecuando la interfaz que se visualiza, segun el curso en el que se
encuentra (Amoros, 2007).

Amords (2007) considera que Moodle es un recurso didactico para la
ensefianza y el aprendizaje, debido a que sus bases provienen del constructivismo
social, las caracteristicas hipermedia, el trabajo colaborativo y la oferta de
contenido orientada a objetos.

Para un mayor aprovechamiento de este recurso, se recomienda se utilice las
herramientas web 2.0, para garantizar la interaccion y colaboracion entre los

estudiantes (Alonso y Blazquez, 2016), en el caso de nivel inicial de educacion, a
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continuacioén se revisara algunas de ellas que pueden ser utilizadas, de muy facil
acceso y con las cuales muchos estudiantes ya estan familiarizadas.

Moodle también ayuda a la gestién del almacenamiento y distribucion de
archivos, por lo que los padres, en caso de educacion inicial, pueden subir las
tareas y dejarlas almacenas para que el docente los revise, y maneje el portafolio
de forma digital.

Moodle posee algunas herramientas que se pueden utilizar como elementos de
gamificacion para el disefio del entorno virtual de aprendizaje y una experiencia
gamificada méas envolvente, como los badges y los condicionales (restricciones de
acceso) para aplicarlo como niveles o desbloqueo de un premio. También estan el
“rastreo de finalizacion™ para que puedan observar su progreso, “resultados del
cuestionario” que serviria como un PBL, “foro con calificaciones” para que los
estudiantes califiquen los mensajes, entre otros (Borras y Conde, 2015).
ClassDojo

Es una plataforma de gestion del aula online (Rivera, Christopher, y Warren,
2016), que utiliza la gamificacién para asignar puntos positivos 0 negativos en
funcion de su comportamiento y resultados, proporcionandoles una
retroalimentacién inmediata (Arnaiz, 2019), su interfaz es muy amigable con los
preescolares pues permite personalizar avatares, almacenar insignias ganadas,
retroalimentar, trabajar en equipo, archivar portafolios, motivar a través de
mensajes, crear informes rapidos y mantener la comunicacion con los padres de
familia. Ademas, eleva la motivacién y el grado de involucramiento (Guerrero,
2019).

Zoom

En el contexto de la pandemia, la utilizacion esta herramienta online para
realizar sesiones sincronas con los estudiantes realizando la conexion remota, ha
ayudado al sector de la educacion (Fainholc, 2020), ha sido utilizada para ello
tanto la version gratuita, 40 minutos hasta con 100 personas (Zoom.us, 2021),
como la pagada, cuyos beneficios dependen del plan escogido. Adicional a la
transmision del audio y video, en el campo educativo tiene otras caracteristicas

como la de compartir la pantalla y usarla como una pizarra, ademéas de un chat
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para comunicacion con el grupo de trabajo y la division de grupos pequefios de
trabajo (Versién pagada).

Esta plataforma incrementa las competencias digitales de los estudiantes
(Ascurra, 2020), al interactuar con diferentes botones y opciones que la aplicacion
da, ademas de permitirles expresarse de forma oral (ideas y opiniones respecto a
un tema) y escrita (por medio de los emoticones).

Genially

Es una herramienta online, con versiones gratuita y pagada, que permiten la
creacion de material interactivo que facilita el aprendizaje (Castro, Erazo, Garcia,
y Tutillo, 2020). Es imprescindible tomar en cuenta que en la virtualidad, no se
debe sujetas a las mismas actividades realizadas en lo presencial, con ella se debe
garantizar que el conocimiento llegue a los estudiantes en diversos formatos, para
ofrecer diversas opciones (Lion, 2020). Aprovechando la solidaridad presentada
en pandemia, manifestada por Lion (2020), los docentes pueden reutilizar muchos
recursos digitales multimediales y multisensoriales realizados por otros docentes
en Genially o plantillas preestablecidas, en donde encontrardn desde simples
presentaciones de contenido (para padres o estudiantes) hasta juegos interactivos
que pueden resultar interesantes para feedback o evaluacion formativa, con ello se
podra llevar a cabo mejores experiencias de aprendizaje para la educacion inicial.
Aplicaciones de Google

Las aplicaciones de Google permiten la comunicacion entre los usuarios sin
limitaciones como las aplicaciones pagadas, haciéndolo de manera interactiva sin
incrementar costos para obtener seguridad o privacidad durante las conexiones
(Cela, 2021) e incluyendo en la educacion la tecnologia con su grupo de Google
Apps For Education, con Google Classroom, Gmail, Google Drive, Google
agenda y Google Sites (Bento, Veloso, Hernandez, y Veloso, 2019).

Otra conocida aplicacion de Google, es YouTube, en la que adicional a uso de
recursos ya subidos por otras personas, las docentes puedan crear videos para
personalizar y contextualizar el contenido, en el caso de educacion inicial también
se podria grabar saludos, felicitaciones y la secuencia de fotos de trabajos
realizados por los nifios y nifias, con los que se puede acortar las distancias y
sentirse mas cercanos (Cela, 2021).
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Quiver

La Realidad Aumentada (RA) permite visualizar elementos del mundo real
generados por computadores o dispositivos inteligentes, los cuales son
tridimensionales e interactivos, y puede ser usada en diferentes niveles o
disciplinas, enriqueciendo de esta manera los materiales impresos, siendo algunas
aplicaciones educativas de este tipo: Quiver, Zookazam, Chromville y Anatomy
4D (Padilla, 2019).

Quiver consiste en colorear plantillas impresas que se obtienen en internet,
algunas gratuitas, después de descargar la aplicacion en el dispositivo movil, se
escanea con la camara y la imagen cobra vida, pueden interactuar con juegos o
asignar movimiento a la imagen.

Ambientacion del Entorno Virtual de Aprendizaje

Para el efecto de esta investigacion, ambientacién del entorno de aprendizaje,
se referira a la adecuacion del espacio fisico o virtual en el que los estudiantes
interactlian, bajo condiciones y circunstancias sociales y culturales adecuadas para
generar aprendizaje significativo (Cruz y Mairena, 2019).

De acuerdo a lo expresado por Cordero y Flores (2021), la interfaz o disefio
grafico del entorno virtual de aprendizaje, incrementa el interés en los estudiantes
y facilita la adaptacién de cualquier contenido, debido a los estimulos que generan
sensorialmente en el aprendiz. Diferentes efectos de sonido y animaciones
resultaran mas llamativos, los colores acompafiados de textos sencillos permitira
una mayor motivacion a la interaccion (Monjo, 2013). Todo esto potenciara la
comprensién del mensaje a transmitir (Crescenzi y Grané, 2016), lo cual se
traduce en Zoom, a explotar al maximo las potencialidades de la herramienta para
colocar como fondo virtual disefios personalizados por la docente que ayuden a la
generacion de hipotesis para predecir el tema de la clase. Ademas, se sugiere
tomar en cuenta lo dicho para la ambientacion de fondos de plantillas para crear
presentaciones en Genially y la ambientacion del aula virtual con graficos y tipos
de letra que los estudiantes puedan manejar.

Gamificacion
Para Cunningham y Zichermann (2011), gamificacion significa realizar

procesos con mecanicas y pensamiento de juego para comprometer usuarios y
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resolver problemas. La gamificacion educativa consiste en potenciar el proceso de
aprendizaje con la utilizacién de los elementos del juego, con el fin de motivar e
incluir un ambiente informal (Marin, 2015). La idea principal es inducir al
estudiante a que adquiera ciertas habilidades y comportamientos, la implicacién
que se genera es un aspecto significativo que mediré el éxito, asi como la fidelidad
(Teixes, 2015) o la cantidad de ingresos reiterados que tiene a la actividad, es
decir, mientras mas tenga, se puede decir que el sistema gamificado ha tenido
mayor conquista.

Su uso es muy variado, puede ser en la salud, en terapias, en la educacion por
supuesto, el marketing y hasta la politica. Un ejemplo de gamificacion es el
programa propuesto por la empresa SALUDSA, con la aplicacion VITALITY,
donde acumulas puntos y ganas premios al tiempo que cuidas tu salud y cambias
tu estilo de vida. Entonces, la gamificacion incrementa la motivacion vy
compromiso con el aprendizaje, induciendo a los estudiantes a que se auto
capaciten para poder incrementar de nivel en el juego o para obtener el
reconocimiento publico, ademas de convertir en divertido algo que antes era
aburrido para ellos.

Para que los docentes apliquen gamificacion, deben tener claros los objetivos
de los contenidos de aprendizaje, las reglas de participacion bien claras, que el
reconocimiento de logros sea inmediato y por supuesto, generar el deseo de
participar de forma voluntaria (Ferrer, 2013). A pesar de que existen aplicaciones
gamificadas en linea gratuitas, se puede crear y personalizar de acuerdo con el
tema y la edad, con la ayuda de herramientas Web 2.0 o de escritorio, sin
necesidad de ser un experto programador, teniendo cuidado con sobre estimular u
orientar a los estudiantes solo hacia la recompensa, ademas tomando en cuenta
que, la capacidad del estudiante sea acorde a los retos y aprendizajes a los que le
estamos exponiendo, para no provocar frustracion o aburrimiento (Agredal,
Jordan, y Ortiz, 2018), entonces debe ser un desafio pero no tan complicado.

El permitir que los estudiantes se sientan coémodos y con libertad para fallar, es
una notable caracteristica de la evaluaciéon formativa informal (Talanquer, 2015)
en la gamificacidn no existe la presion de la calificacion, puede equivocarse pero

aprender de ello debido a que tiene la ventaja del feedback, el mismo que recibe
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de inmediato. Las circunstancias que se han nombrado para que se considere un
proceso gamificado, como que la meta sea alcanzable, que no se sientan
evaluados, que las indicaciones y el proposito de la tarea sean claros y que el
grado de desafio sea adecuado a los conocimientos puede llevar a los estudiantes a
una situacion de flujo o flow (Csikszentmihaly, 1975), donde pierden la nocién
del tiempo al estar tan involucrados en la tarea que estan realizando, que nada mas
importa, es un estado placentero que querran volver a repetir (Abio, 2006), con lo
que se crea la fidelizacion al juego.

Reflexionando sobre ella entonces, cuando la dificultad de las tareas supera la
capacidad del estudiante, lo lleva a un estado de ansiedad; y si las tareas son
demasiado faciles, se crea el aburrimiento; pero, al haber un equilibrio entre el
desafio presentado y las habilidades, se genera placer. Por supuesto adicional a
ello, deben cumplirse también las otras condiciones descritas en el parrafo
anterior. La motivacion extrinseca que reciben los estudiantes a través de las
notas, no se iguala a la intriseca, pues ella nace del estudiante para apropiarse del
conocimiento por puro placer, Valderama (2015) considera que, la gamificacion
es capaz de generar esa motivacion y clasifica a los jugadores en tipos segin su
perfil motivacional, aconseja ademas, conocer al grupo hacia el que va dirigido el
juego, de este modo la técnica de disefio sera eficaz y se podra aplicar tomando en
cuenta su edad, sexo o perfil profesional. Entonces, para Valderrama (2015)
existen personas que se enganchan a un juego porque quieren disfrutar, controlar,
cooperar, socializar, cazar recompensas, superar retos, descubrir, competir,
aventurarse o contribuir.

La técnica de PBL (Points-Puntos, Badges-Insignias, Leadership boards-Tablas
de posicionamiento) es muy utilizada en gamificacion, pero provoca la motivacion
extrinseca, por lo que, en educacion, hay que tratar de evitar centrarse en las
recompensas (Vazquez, 2021) ya que la intrinseca es la que perdurara en el
tiempo (Marczewski, 2018) debido a que nace del individuo. Por lo tanto, en
cuanto a ésta en sistemas de gamificacion se refiere, Marczewski (2018) plantea
RAMP (Relatedness-Vinculacion, Autonomy-Autonomia, Mastery-Maestria,
Purpose-Propdsito). La vinculacion es la relacion que tiene el jugador con otros, le

supone una recompensa y un estatus, lo cual proporciona un sentimiento de
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bienestar (se siente valorado, comparte y conversa con el grupo), pertenencia y el
deseo de continuar conectado a los demaés; en el caso de la autonomia, se motiva
cuando se permite que tenga cierta sensacion de control sobre ciertos aspectos, se
le da la libertad de elegir como avanza en cada uno de los niveles y generar su
propia estrategia o responsabilidad sobre como aprende; la maestria se logra con
la sensacion de crecimiento y superacion en las habilidades, destrezas o
conocimientos que se requieren para superar los diferentes niveles, tiene relacion
con la situacion de flujo, mientras mas aprenda, estara mejor posicionado en la
tabla de clasificacion; los propdsitos se refieren a las razones del aprendizaje y del
juego, su correspondencia con la vida real y lo significativa de la tarea para el
estudiante.

Marczewski (2018) sugiere que, para aplicar la gamificacion en empresas o en
cualquier otro dmbito, se deje realizar el disefio de las mecanicas del juego al
disefiador de juegos experto y que la empresa se enfoque en el comportamiento
que desea desarrollar en el cliente, en los aspectos motivacionales en los que se
enfocara y las emociones que se desea generar (en su mayoria motivacion
intrinseca) y por ultimo, los elementos que dardn apoyo al desarrollo de la
motivacion, como por ejemplo: en la motivacion por la autonomia, podria ser la
personalizacion del juego, que le permitan elegir cierta configuracion o que tenga
libertad para detenerse en el juego y luego retomarlo; en el caso de la Maestria,
los niveles y los retos podrian ser un gran alimentador de esta motivacion; en la
motivacion por el proposito del juego, se podria nombrar la narrativa que se ha
creado para el juego o el poder tener algin premio altruista; en la motivacion por
el status, la tabla de clasificacidn o de logros puede apoyar. Por su puesto, se debe
tomar en cuenta que no solo un tipo de usuario va a jugar, sino que, se debe
satisfacer a diferentes tipos de usuarios y crear la fidelidad al juego en todos ellos.
Diferencia entre gamificacion y juegos serios

El concepto de gamificacion se ha realizado con anticipacion, rescatando algo
para compararlo con los juegos serios o serious games, es que solo implica la
inclusion de los elementos del juego, que se describiran en el siguiente subtitulo,
en contextos que no lo son, para hacerlo mas motivante y comprometedor. Pero

los juegos serios, son muy completos y de alto costo de produccion, tienen un
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inicio y un fin, las situaciones presentadas son completamente parecidas a la
realidad, son simulaciones (Palacios, 2020) que permiten entrenar a las personas
para que luego puedan aplicar estos aprendizajes adquiridos, en su trabajo o en la
vida real. Otra diferencia que plantea Garone y Nesteriuk (2019) es que los juegos
serios expresan directamente los contenidos de aprendizaje, mientras que, la
gamificacion no trata de influenciar de forma directa en ellos, sino que,
tacitamente lo refuerza a la vez que fomenta las actitudes o comportamientos
deseados.

Elementos de la gamificacion

Werbach y Hunter (2012) en su definicion de gamificacion, hacen hincapié en
tres aspectos, en los elementos del juego, las técnicas de disefio y su uso en
contextos que no son ludicos. Las técnicas del disefio es lo que hacen que sea
emocionante, adictivo, divertido y desafiante, y su aplicacion debe ser en un
campo de la vida real, en el caso del programa VITALITY, es la salud y el estilo
de vida. EIl éxito esta en tomar los elementos del juego y aplicarlos en el mundo
real.

El concepto de Werbach y Hunter (2012), determina que las dinamicas, las
mecénicas y los componentes son los elementos de la gamificacion que se deben
tener en cuenta al momento de disefiar un juego. Para Mayorga y Ramirez (2019)
se puede describirlos de la siguiente manera:

e Dinamicas: Son el concepto del juego y su secuencia ldgica, la narrativa o
guion, las emociones que se despertaran en el jugador, las limitaciones que
tendran los jugadores, los progresos o actividades para cada uno de los
niveles, el estatus que logrard, las relaciones que tendra con sus aliados y
sus oponentes.

e Mecanicas: Son criterios que se tomard en cuenta para los retos,
recompensas, retroalimentacion, competencia, turnos.

e Componentes: Son cada segmento que compone el juego, como los logros,
puntos, ranking, niveles, avatares, insignias, combates, desbloqueos,
equipos, tablas de clasificacion, pruebas, objetos virtuales, entre otros.

Marczewski (2018) asevera que los elementos de la gamificacién son las

dindmicas, mecanicas y la estética. Las mecanicas estan dadas por el conjunto de
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reglas que le permitirdn o le negaran ciertas acciones al jugador (definido por el
disefiador). Las dindmicas es la interaccion del jugador con las mecénicas del
juego en tiempo real (esta fuera de las manos del disefiador). Por ultimo, la
estética atiende la parte emocional, el miedo, la frustracion, diversién. Como se
habia expuesto en la primera parte de la gamificacidn, los aspectos motivacionales
tienen mucha relacion con las emociones que se desprenden del juego, por lo que,
este autor trata de incrementar la fidelidad atendiendo a la motivacion intrinseca y
proponiendo un elemento que se encarga especificamente de este aspecto.

Por otro lado, Pérez-Lopez (2018) hace una distincidn mas simple, aunque
extensa de los elementos de la gamificacién. Segun él, debe tener una tematica,
narrativa, objetivo, misiones, capacidad de decision, puntos, retroalimentacion,
flow, vidas, interaccion, misiones extra, premios, avatar, reglas y curiosidad. Cada
elemento es relacionado con momentos clave a ser tomados en cuenta en el disefio
del juego: lo que lleva a jugar, lo que pone a jugar, lo que hace avanzar, lo que
mantiene en el juego, lo que enriquece la experiencia y lo que permite jugar.

Edu-Game (Vazquez, 2021) es una propuesta de modelo para disefiar una
gamificacion educativa, en donde se interrelacionan los elementos de la
planificacion curricular con los de la gamificacion: los criterios de evaluacion y
objetivos curriculares se relacionan con las dindmicas; los contenidos y
metodologia con las mecanicas; y, la evaluacion con los componentes. Adicional a
ello, también toma en cuenta el curriculo y la constitucion politica del pais al
relacionarlos con la estética y el docente respectivamente, incluso la ideologia de
los partidos politicos de gobierno, lo incluye y lo corresponde con las emociones.

Los objetivos y los criterios de evaluacion en EduGame son los que
proporcionaran el armazon sobre el cual las dindmicas del juego se crearan. Como
se habia mencionado con anterioridad, el no perderlos de vista desde el inicio,
ayudara a no centrarse en los premios 0 motivacién extrinseca. Los contenidos y
metodologias son las que permitiran cumplir con los objetivos curriculares y estan
a su servicio. Lo mismo sucede con las mecéanicas, ellas son las que permiten que
el jugador cumpla con el objetivo del juego, concretan y hacen visibles las
dindmicas. Entonces, se planifica las mecéanicas que concuerden con el contenido

y la metodologia, que ademas coordinen con las dindmicas planteadas en el punto
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anterior. Es crucial conocer el tipo de jugadores que se tendrd, de este modo se
planificara tareas y mecénicas entorno a la motivacion que se desea promover.
Para planificar las tareas, retos o actividades no hay que olvidar la situacion de
flujo, se hablé de ella en el primer tema correspondiente a la gamificacion,
ademas de tomar en cuenta cOmo se va a dar la retroalimentacion durante el juego.

La evaluacion en EduGame esta relacionada con los componentes, por lo que
cuando se termina una tarea, es evaluada y se proporciona la retribucion por ella,
insignias, desblogueo de algin poder, vidas, puntos de experiencia, entre otros.
Cuando se desea fomentar habitos o comportamientos, se planifica el premiar
estas actitudes también, puede ser la perseverancia, el juego limpio, el respeto al
medio ambiente, o cualquier otro comportamiento deseado. En cuanto al
curriculum y la estética, se trata de lograr que las emociones sean el canal de
conexién de los estudiantes con los conocimientos y destrezas deseables, para de
este modo, hacer significativo el proceso (Vazquez, 2021). Algunos ejemplos
podrian ser: la implementacion de la narrativa que lo hara mas emotivo, mensajes
sorpresa que se envien al jugador mientras esta jugando e ilustraciones y masica
que impacten, entre otros.

En este sentido, los pasos para desarrollar una experiencia gamificada
educativa con el método EduGame, serian iniciar con la definicion de las
dindmicas, luego establecer las mecéanicas, continuar con los componentes y por
ultimo tomar en cuenta la estética. Por supuesto, para los estudiantes el consumo
es inverso, ellos inician con la estética, en donde se pretende cautivarlos,
continlan observando los componentes, interactian segin las mecanicas y
mediante esto llegan a entender las dinamicas.

En la investigacion documental realizada por Agredal, Jordan y Ortiz (2018),
observaron aplicaciones como Minecraf Edu en educacién primaria para el
aprendizaje de edificios historicos (Dominguez y Séez, 2014), la que provocé en
los estudiantes gran compromiso. Otra recomendacion de Mayorga y Ramirez
(2019), por los resultados obtenidos en su investigacion, es ClassDojo, que
permite realizar la retroalimentacion en tiempo real, ademas de reforzar
comportamientos positivos en los estudiantes.

Tipos de gamificacion
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De acuerdo con Hunter y Werbach (2012), la gamificacion puede ser interna,
externa o para el cambio de comportamiento. Las dos primeras estan relacionadas
con el ambito empresarial, para intervenir en la relacion con el miembro de la
organizacion o con el cliente, respectivamente. La ultima es la de cambio de
comportamiento, clara en su objetivo, pretende influir en los participantes para
crear nuevos habitos, en la que encajaria la gamificacién educativa, de la que se
trata esta investigacion. La gamificacion también es superficial o de contenido, y
la estructural o profunda (Garone y Nesteriuk, 2019); que esta orientada a una sola
clase y la que puede producirse a lo largo de una unidad completa del curriculo o
del afo lectivo, respectivamente.

La gamificacion en el proceso lector

Al incluir la gamificacion en el proceso lector, se pretende motivar a los
estudiantes en la incursion de la lectura, experimentar el disfrute y potenciarlo al
proporcionar diferentes tipos de representacion de la informacion, con lo que se
entrenara para la interpretacion de textos, hipertextos, imagenes, infografias,
historietas digitales y demas recursos disponibles en la actualidad, en la inmensa
biblioteca de la Web. Se trata con la gamificacion de mejorar la interaccion social,
expresion oral, el incremento de vocabulario y su habilidad para comunicarse, de
una manera interactiva, divertida y motivante.

Se estaria aplicando los elementos del juego al proceso de lector, tratando
siempre de proporcionar un material acorde a la etapa en la que se encuentra el
estudiante en su aprendizaje para desarrollar las competencias que lo conviertan
en un lector y un escritor efectivo (Flores y Martin, 2006).

En el aprendizaje de la lectura, adicional a la oralidad, intervienen otras
variables que permiten que se desarrolle de forma temprana esta habilidad (se
ampliaran en el siguiente apartado), por lo que, se puede entrenar estas también
para tener mayor exito en el proceso lector con la gamificacion. Hacerlo en una
actividad especifica o a través de toda una unidad o el afio lectivo, tal como se lo
habia descrito en los tipos de gamificacion, serd una decision que el docente
debera tomar, aunque lo que se recomienda para iniciar con grupos pequefios, con

actividades cortas y con estudiantes que ya conoce (Marczewski, 2018).
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En el caso de educacion inicial, la Universidad Internacional de la Rioja (2020)
recomienda que se realice la gamificacion como un proyecto transversal, donde se
traten varios temas al mismo tiempo, podria ser la proteccion del medio ambiente,
los animales, las profesiones o la salud, por ejemplo, con ello se estaria
expandiendo el vocabulario y ademas mejorando habilidades cognitivas y
psicomotrices necesarias para el proceso lector.

La gamificacion en el proceso lector a traves de EVA

Un EVA implica la utilizacion directa de las TIC, en el apartado anterior se
decia que pueden mejorar también habilidades cognitivas, por ejemplo: memoria,
pensamiento logico, deduccion; y psicomotrices como la destreza visual,
coordinacion ojo mano o lateralidad (Universidad Internacional de La Rioja,
2020), pues el manejo de las TIC, exige que se ejerciten ciertas destrezas que se
desarrollarian con la préctica de las mismas, ademas la mediacién con un entorno
virtual donde existen estimulos visuales, auditivos e interactivos (Medellin, 2018),
potencia el aprendizaje haciéndolo que cualquier método utilizado (silabico,
global o mixto) se facilite en cualquiera de las etapas en las que se encuentre el
lector. Para realizar la gamificacion con un EVA, se necesita de la elaboracion de
material digital que sera elaborado por el docente o tomado y adaptado de la Web
a las necesidades de la clase. Para elaborar juegos, infografias, mapas,
presentaciones, entre otros, la aplicacion de version gratuita o pagada Genial.ly, es
muy util. Edpuzzle es otra aplicacion de edicion de video que permite utilizar un
recurso que ya ha sido creado y adaptarlo a la planificacion segun el objetivo que
se desea trabajar.

Para los nativos digitales, que tienen una diferente forma de manejo, gestion y
apropiacion de la informacion, el trabajo en un EVA, utilizando gamificacién en
el proceso lector, tomando en cuenta las caracteristicas presentadas con
anticipacion en los apartados anteriores, le permite desarrollarse, fomentar su
actividad propia y con el grupo, trabajar con herramientas que se adaptan a su
ritmo de aprendizaje, motivarse intrinsecamente, estar en un ambiente relajado,
con libertad pero controlados por el docente, al tanto de sus progresos y utilizando

esas habilidades en otras &reas para su superacion.

35



En el caso de educacion inicial, se puede disefiar una experiencia gamificada,
con elementos como avatares, reglas, privilegios, premios, badges que les permita
mejorar sus neurofunciones, conciencia fonologica y el conocimiento de las
grafias, utilizando herramientas web para incrementar la interactividad y cuyos

contenidos se encuentren en el aula virtual.

Objeto de Estudio
Proceso de lectura

Si los soportes o medios por los cuales se puede acceder a la lectura han
cambiado, muchos conceptos sobre ella, estrategias y métodos de ensefianza
también lo han hecho. Para el efecto de esta investigacion, se ha tomado como
referencia el concepto que Solé (1987) propone, acorde con el modelo interactivo
de la lectura, donde el proceso de lectura consiste en entender el lenguaje escrito,
proporcionando igual importancia al texto y al lector. ElI conocimiento de las
grafias y la decodificacion (bottom-up) es similar en trascendencia a las
experiencias que la persona tiene para poder interpretar y comprender (top down).
Por lo tanto, la lectura es una interaccion entre el lector y el texto, en la que el
lector manda, pues se encuentra activo procesando la informacion en ambos
sentidos, interpretando y aportando sus conocimientos y experiencias previas.
Visto desde este alli, se relaciona con el aprendizaje significativo de Ausubel,
Solé (2001) afiade la necesidad también del autoconcepto y la autovaloracion.

Existen muchas diferencias y posiciones en cuanto a la edad en la que debe
iniciar el proceso de la lectura, propuestas sobre prerrequisitos que deberian
cumplirse, a pesar de ello, existe una corriente que prolifera la idea que se podria
integrar a este mundo lo mas pronto posible (Ferreiro y Taberosky, 1991; Sole,
1996; Cortés y Garcia, 2017; Avila, Erazo, Garcia, y Pelaez, 2020), lo cual no
necesariamente se refiere a la ensefianza del cddigo alfabético, sino a préacticas
que lo acerquen al placer que produce y los lazos afectivos que se fortalecen con
ella. Independientemente de la edad en la que se encuentren los lectores iniciales,
se debe sentar los cimientos de este aprendizaje, en que la competencia lectora se
adquiere para aplicarla con ciertos objetivos, como leer simplemente, aprender o
disfrutar (Solé, 2012); y que ellos tienen incidencia directa en los resultados de la
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comprension o interpretacion de lo que leen. Sabiendo que no todos los nifios o
niflas cuentan con las mismas experiencias previas, vocabulario, desarrollo
cognitivo o estimulacion temprana acerca del codigo fonético y las grafias, la
inclusion de diferentes estrategias para su instruccién es fundamental. Entonces en
el proceso intervienen el texto, el lector con sus conocimientos previos y los
objetivos con los que se hace la lectura.

La adquisicion de la competencia lectora es un proceso cognitivo que se debe
realizar a lo largo de la vida, pues no se adquiere en un grado de escuela, a medida
que profundiza leyendo una mayor cantidad de libros, ensayos, cuentos,
historietas, hipertextos, ésta mejora. Estd directamente relacionada con el
aprendizaje (Solé, 2012), y cuyo dominio le permitird ser un ente que contribuye,
crea, critica y transforma la realidad. En estos tiempos en los que existe gran
aumento de informacion disponible en la Web, es fundamental ensefiar a los
lectores a reflexionar y criticar lo que leen.

Lectura

“Leer no es decodificar, pero para leer hay que saber decodificar” (Solé, 2014).
Durante el transcurso de los tiempos, en la historia, existieron muchas formas de
lectura que no necesariamente se parecen a lo que en la actualidad se conoce, pues
se trataba de recitar un texto en voz alta y pronunciar correctamente las palabras,
no era para pensar ni aprender, ya que existian muy pocas personas que eran
capaces de interpretar el codigo para los demas. El lector de hoy, lee para si
mismo, decodifica y le da sentido a este de acuerdo con sus experiencias,
conocimiento previo y objetivo con el que lee, lo enlaza y crea nuevos
aprendizajes, sin importar el soporte en el que se encuentre, digital o fisico.

Hablando ya del mundo digital, el internauta tiene una lectura ain mas
compleja, pues ademés de tener las competencias digitales debe incluir las
narrativas, en este entorno el lector puede saltar de un texto a otro, aunque tengan
diferentes estructuras o formatos (escrito, visual, interactivo, entre otros), dando
paso al multialfabetismo (dominar varios medios o lenguajes) (Scolari, 2017),
haciendo un esfuerzo cognitivo adicional para organizarlo de forma personalizada
y cumplir con su objetivo. Este autor menciona a la nueva ecologia de medios y

presenta al hiperlector, que no se conforma con consumir, sino que también
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produce y modifica lo que alguien més ha creado, convirtiéndose en un
prosumidor.

La lectura se realiza con un objetivo, mismo que guiara el proceso, puede ser
por disfrute, aprendizaje o comunicacion. Encontrara en el texto letras, que
formaran palabras y luego oraciones. Con esta decodificacion, debera crear una
hipbtesis que verificard con esquemas que tiene gracias a sus conocimientos
previos, ademas desechara lo que no cumple con sus expectativas y tomara lo que
le parece novedoso. En definitiva, esta actividad cognitiva compleja, integra los
datos obtenidos de las hipdtesis verificadas a los antiguos esquemas, los modifica,
enriguece y lo convierten en aprendizaje (Solé, 1987).

Entonces, para aprender a leer, habrd que aprender a formular hipotesis y a
contrastarlas con los esquemas mentales que se tiene de aquel objeto. En este
sentido, los objetivos con los que el lector inicié la lectura son trascendentales
para las estrategias de comprensién que llevara a cabo, por ello es significativo
que los estudiantes sepan por qué se la estd realizando, ya que estos los
predispondran a estar enfocados sobre ciertos puntos especificos que necesitaran
de su asimilacién. Ademas, el conocer diferentes tipos de textos o estructuras,
ayuda a que se pueda relacionar con los esquemas mentales que comprobaran la
prediccion realizada, pues no es lo mismo un cuento que un informe de
investigacion. Lo que lleva a que mientras méas variados sean los tipos de textos
que el docente use para la ensefianza de la lectura (narraciones, chistes, recetas,
noticias), mejor va a ser su contrastacion de hipotesis o compresion lectora (Solé,
1987). El ensefiar a interpretar la informacion que proporciona el formato de un
texto (el titulo, cambios de letra, subrayado en cursiva 0 negrita, numeraciones)
también provee claves para entender mas facilmente un texto.

Para verificar las hipétesis, los conocimientos previos son imprescindibles, por
lo que el material que es presentado al estudiante debe ser acorde a su contexto, su
vocabulario, edad, grado de aprendizaje sobre el tema o intereses. Aunque
también se podrian utilizar otras estrategias para comprender algo desconocido,
cuando la metacognicion alerte de ello:

e Buscar en el diccionario una palabra desconocida (estrategia

disruptiva).
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¢ Releer la frase o contexto previo.

e Formar hipdtesis tentativas, para ello debe rellenar la frase o palabra
desconocida con una posible.

e Solicitar ayuda de una fuente experta (estrategia disruptiva).

En resumen, la lectura depende de la estructura del texto, léxico y claridad de
este, del conocimiento previo del lector, de los objetivos que tiene con la lectura 'y
de las estrategias que usa para resolver cuando encuentra algo que desconoce
(Solé, 1997), pero mas importante todavia es que le encuentre sentido a la
actividad de leer (motivacién intrinseca) (Solé, 1996).

Predictores de la lectura temprana

Existen algunas condiciones que facilitan la adquisicién de la competencia
lectora o que predicen el éxito de un futuro lector, a estos se les denominara en
este trabajo de investigacién como predictores de la lectura temprana. Debido a la
ausencia de algunos de estos prerrequisitos se puede producir frustracion,
trastornos para compensar esta ausencia o rechazo al aprendizaje (Lores-Leyva,
2013).

Desarrollo de Neurofunciones

Las neurofunciones o funciones basicas son destrezas cognitivas que se
desarrollan en base a la estimulacién que hacen en el infante su entorno social
y ambiental. Estas, en funcion de la madurez cerebral, le permiten alcanzar
los aprendizajes, tener independencia y resolver problemas acordes a su edad,
por lo que pueden ser conocidas también como destrezas y habilidades pre
académicas (Gomez y Mera, 2020). Este desarrollo fisico, psiquico y social,
le permiten al infante estar listo para enfrentar los cambios y las exigencias
que se daran en el entorno escolar, aprestandolo al aprendizaje de la lectura,
escritura, razonamiento y célculo (Hidalgo, 2020).

Se clasifican en dos tipos: Las neurofunciones basicas y las superiores. En las
primeras se encuentran el esquema corporal, lateralidad, motricidad fina y
grueza; orientacion temporal y espacial; percepcion auditiva, visual y tactil.
En el segundo grupo estan la atencion, memoria, pensamiento, inteligencia,
lenguaje y razonamiento (Gomez y Mera, 2020). En el estudio realizado por

Gonzaga (2021), sobre la iniciacion a la lectoescritura basado en el desarrollo
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las neurofunciones, se concluye que tanto las basicas como las superiores,
deben ser estimuladas o entrenadas para prevenir problemas escolares futuros,
con programas que se adapten a sus diferentes estilos de aprendizaje, los
mismos que podrian incluirse en la educacion inicial, pues los objetivos del
curriculo de este nivel educativo, no los contradice. Por supuesto, se debe
iniciar lo méas pronto posible en el hogar y no esperar a que la escuela se haga
responsable Unico de ello. En su investigacion, Hidalgo (2020), manifiesta
que, en Ecuador, hace falta mejorar esta intervencion, no solo por parte de los
padres, sino de los docentes también, existe poco personal capacitado que
desee trabajar en esta area, no se usa las herramientas tecnoldgicas y los que
necesitan capacitacion, no la realizan conscientemente, y responsabiliza al
gobierno de la informalidad en la educacion inicial.

Esquema corporal: Es la imagen que el infante tiene de su cuerpo y de lo que
lo compone. A medida que madura su psicomotricidad, se percatard de las
partes que componen su cuerpo y desarrollard mayores destrezas motoras
(Gomez y Mera, 2020).

Lateralidad: Es la marcada preferencia que tienen las personas por manejar un
lado del cuerpo que otro (diestros o zurdos). Separa el cuerpo en dos partes
trazando una linea vertical transversal, dividiendo la parte derecha de la
izquierda, relacionadas con el dominio del lobulo izquierdo y derecho
respectivamente. Algunos autores estan de acuerdo en que una lateralidad mal
establecida puede afectar el rendimiento escolar de los estudiantes y el
proceso de lectura (Méndez, 2010; Gémez y Mera, 2020), por lo que se
precisa realizar actividades para afianzar sus habilidades.

Motricidad fina y grueza: Dupré, en 1925, define que la motricidad o
psicomotricidad esté relacionada con la psiquis de la persona, desde entonces,
ha sido estudiada por profesionales de la salud y educacién, en procesos
terapéuticos o pedagogicos. En la edad de 3-5 afios, existen grandes
evoluciones en cuanto a la maduracion de la estructura 6sea, los musculos y
el sistema nervioso, lo cual es la base del desarrollo cognitivo y de la
personalidad (Diaz, Imbernon, y Martinez, 2020). A esta edad, los nifios

descubriran que por medio del movimiento de su cuerpo, obtendran
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informacion de su entorno, experiencial y sensorialmente. La motricidad
gruesa, movimiento de masculos grandes (brazos, piernas, tronco) usualmente
se desarrolla antes que la fina (musculos pequefios de los dedos y las manos)
(Pérez, 2017). De nuevo, investigaciones han demostrado que la estimulacion
en el hogar, permite un mejor desarrollo de estas areas (Hernandez, Lopez,
Osorio, Torres y Schnaas, 2020).

Orientacién temporal y espacial: Permite ubicarse a la persona con respecto a
su entorno y obtener informacion para construir conocimiento. La nocion del
tiempo, el ubicarse en un antes, durante y después, se refieren a la orientacion
temporal. La identificacion del dia, mafana, tarde, noche, ayer, mafiana, la
préxima semana, las horas o los minutos, son nociones que se deben trabajar
con mucha paciencia en la escuela (Gomez y Mera, 2020). La orientacion
espacial se requiere para ubicarse en el espacio, no sélo a si mismo, sino a los
objetos o los simbolos que se tienen que decodificar en un mapa o en los
sistemas numéricos o alfabético, pues se debe relacionar esas represenciones
graficas con sistemas de referencias que exigen la capacidad de orientacion en
el mesoespacio y en el microespacio (Anasagasti, Berciano y Jiménez, 2017),
lo cual es una nocion significativa para la lectura.

Percepcion auditiva, visual y tactil: La percepcion auditiva esta directamente
relacionada con la adquisicion del lenguaje, aunque en menor medida con los
defectos de este. Para entrenar este aspecto se tienen actividades de
discriminacion, de copia y de reconocimiento (Cervera y Ygual, 1998). La
percepcion visual es una de las actividades sesoriales més estudiadas, en
donde intervienen fendmenos fisicos, fisioldgicos, neuroldgicos y cognitivos
para procesar la informacion obtenida del entorno. Se divide en sistema
visoespacial, de andlisis visual y visomotor (Bustamante y Ortiz, 2018). Esta
percepcion es importante en el proceso de lectura, debido a que debe
reconocer visualmente los simbolos y relacionarlos con las palabras y luego
con las ideas ( Gallego y Hoyos, 2017). La percepcion tactil es la
discriminacion de la textura, temperatura, formas y objetos (Chura, 2017).
Atencion: Le permite al nifio aprender, su nivel incrementa cuando algo le

interesa pues su cerebro filtra aquellos estimulos, este filtro no funciona
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cuando se produce déficit de atencidn o hay autismo (Gémez y Mera, 2020),
con ella puede interpretar mejor las explicaciones e instrucciones y darse
cuenta de lo que sucede en su entorno (Campo, 2009). Se divide en el estado
de alerta, orientacion espacial, atencion a las caracteristicas de los objetos y
atencion enddgena, los cuales contindan desarrollandose hasta finalizar su
edad escolar (Ardila, Guma, Matute, Sanz, y Rosselli, 2009).

Memoria: Existe una amplia relacion entre la memoria y la atencion,
incrementa con la edad y alcanza su nivel maximo en la adolescencia,
depende de su entorno y su componente biolégico (Ardila, Guméa, Matute,
Sanz, y Rosselli, 2009). Es la capacidad de recordar, conservar y reproducir
una informacién que ha sido anteriormente tomada de estimulos del entorno y
procesada para su almacenamiento (Rios, y otros, 2018). Existen varios tipos:
sensorial, a corto plazo, operativa y a largo plazo (Gémez y Mera, 2020). Al
igual que la atencion, tiene una importante relacion con el aprendizaje del
proceso lector, pues se requiere acceder a significados almacenados en la
memoria ( Gallego y Hoyos, 2017).

Pensamiento: Generar en los estudiantes la curiosidad por conocer algo,
forma parte de una estrategia para desarrollar el pensamiento a través de
actividades que permitan la observacion, experimentacion y manipulacién de
objetos de su entorno (Ledn y Medina, 2016). Vygotsky y Piaget concuerdan
en que el pensamiento es un vehiculo para llegar al lenguaje (Bastidas,
Congo, y Santiesteban, 2018), interviene en el proceso de construccion de
significados que seran utilizados para el lenguaje y la lecto-escritura, cuando
se habla o se escribe, se lo exterioriza, por ello es necesario crear en el aula de
clase diferentes oportunidades donde puedan aplicar diferentes formas de
pensar para resolver problemas, comprender y aprender (Salmon, 2015).
Inteligencia: Es un proceso cognitivo muy complejo, relacionado con
habilidades abstractas, la capacidad de resolver problemas, la comprension y
el entendimiento. Existen muchas teorias acerca de su determinacion, que
puede ser genetico o ambiental-cultural. Se lo vincula con el aprendizaje
(Arény Pino, 2019).
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Lenguaje expresivo-receptivo: El expresivo se refiere a la capacidad para
expresar el lenguaje de forma oral y el receptivo a entender lo que se escucha
(Gomez y Mera, 2020). Estas habilidades son muy importantes para la
lectura, aunque en diferente grado, ya que el primero estd mas fuertemente
relacionado (Arango, y otros, 2018).

Razonamiento: Es la posibilidad que tienen los seres humanos de llegar a
conclusiones estableciendo conexiones y causas de manera légica (Gomez y
Mera, 2020), es importante en el proceso de compresion lectora.

Conciencia fonoldgica

Es la capacidad de manejar la estructura de los sonidos del lenguaje oral, le
permite ser consciente de los sonidos de las letras que forman la palabra
(Arango, y otros, 2018). Cuando se habla, se lo hace de forma fluida, sin
ubicar los espacios o separaciones entre los fonemas, lo cual puede dificultar
la identificacion de cada uno de ellos. Una estrategia para facilitarlo pueden
ser las rimas, con ellas dividen la palabra mas facilmente y acceden a los
fonemas individualmente (Solé, 2014). Para leer, el nifio o nifia debe ser
capaz de dividir la palabra en sonidos, pues durante la lectura debe procesar
los signos gréaficos que se le presentan para transformarlos en los sonidos que
conforman la palabra (Miguez, 2018).

Este es un excelente predictor de la lectura temprana, pues la separacion en
segmentos de una palabra facilita el relacionarlo después con las grafias
correspondientes (Quispilema, 2020). Hablando en términos de Vygotsky, la
conciencia fonoldgica seria la zona de desarrollo proximo para la lectura
inicial (Bravo, 2004). Esta conciencia se desarrolla entre los 4 y 8 afios edad
(Arancibia, Bizama, y Saez, 2013) y dependera si la lengua es transparente
(los sonidos de las letras corresponden con las grafias) u opaca (contraria a la
transparente). El castellano es transparente, por lo que se puede dar a mas
temprana edad y el proceso de aprendizaje de la lectura tarda menos tiempo
(Miguez, 2018). Entonces para preparar a los estudiantes para el proceso
lectoescritor, se deberia aplicar un programa de intervencion temprano, donde

se estimule la segmentacion e identificacion de los fonemas.
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Existen tres niveles de conciencia fonoldgica que estan distribuidos de
manera jerarquica: silabica, intrasilabica y fonética. La mas facil de adquirir e
importante al inicio del proceso lector, es la primera. Dificil, tardia y
trascendental durante el proceso de aprendizaje de la decodificacion, es la
ultima (Arancibia, Bizama, y Séez, 2013).

El conocimiento de las grafias

Durante el proceso de la prelectura, lectura compartida formal, se abre la
posibilidad a la induccion para el conocimiento de la relacion fonema-
grafema, sin escolarizar o ingresar en el método silabico, se puede dar
nociones de estas correspondencias que marcarian un avance significativo de
un proceso de lectura temprana, por lo cual se ha investigado que es un
potente predictor del futuro rendimiento de esta competencia (De la Calle,
Garcia y Guzman, 2018). Este aprendizaje del cddigo alfabético es
aprovechado especialmente en la lengua castellana, al ser transparente,
sumado al desarrollo de la conciencia fonoldgica, ayuda a facilitar la
identificacién de los sonidos que conforman una palabra y su respectiva
codificacion (Mena, 2020).

Las grafias son la unidad minima del sonido de una lengua, estas se
representan en grafemas que son simbolos con determinadas caracteristicas de
orientacion y forma que permiten diferenciarlos visualmente unos de otros,
por lo que la atencion cumple un papel importante para el éxito de este

proceso (De la Calle, Garcia y Guzman, 2018).

M¢étodos de ensefianza de la lectoescritura

Métodos Sintéticos: También conocido como modelo bottom-up o modelo

jerérquico ascendente. Parten de unidades menores a la palabra, como las silabas o

los grafemas, las mismas que son abstractas para los nifios y nifias. Entonces en

este grupo estd el método silabico (identificacion de las silabas), el alfabético

(relacion letra-sonido) y el fonético (relacion fonema-grafema). En este método la

conciencia fonologica es fundamental para identificar los sonidos y relacionarlos

con la letra correspondiente. Ademas, la pronunciacion debe ser correcta tanto en
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estudiantes como en el docente, lo cual evitara confusiones auditivas. La
presentacion de las grafias para su aprendizaje debe ser por separado, para evitar
confundir visualmente. Este método es Util para iniciar con la lectura mecéanica (la
cual consiste simplemente en decodificar lo que estd escrito a una forma de
lenguaje oral) (Ferreiro y Teberosky, 1991).

En este método se considera que el estudiante puede comprender el texto
porque puede decodificarlo, estd centrado en el texto (Solé, 1987). Para algunos
docentes la ensefianza del codigo (correspondencia grafema-fonema) es lo mas
importante en el proceso de ensefianza de la lectura, pero no lo es, simplemente es
uno de los contenidos, pues se debe establecer una relacion con el uso de este para
el disfrute, la comunicacién, el aprendizaje, es decir como un medio para entender
y comunicar cultura.

Métodos Analiticos: También conocido como modelo top-down o modelo
jerarquico descendente. Parten de la palabra o de unidades mayores, que son
significativas para el estudiante. Se dividen en global, 1éxico y de las palabras
generadoras. Es analitico porque lo trascendental consiste en ver el fondo del
mensaje que el autor del texto quiso transmitir, pues no se trata solo de los
graficos del cddigo escrito en él (Freeman y Serra, 1997). En el global se reconoce
las palabras segln su apariencia o simbologia grafica, las mismas que se escriben
en tarjetas que se encuentran visibles para su familiarizacion. En el de las palabras
generadoras, los estudiantes memorizan una oracion, luego la descomponen en
palabras y silabas, y finalmente elaboran nuevas palabras con esas silabas
(Freeman Y., 1988). En este método se considera que el estudiante comprende el
texto porque lo crea de acuerdo a sus experiencias previas y a la informacion que
posea de antemano sobre el texto que va a leer, este modelo se centra en el lector
(Solé, 1987).

Método Mixto: Es una mezcla de las dos. Es similar al de palabras
generadoras, pero adicional a ello se trabajan neurofunciones como la orientacion
espacial, percepcion auditiva, visual, lenguaje, atencion y memoria (Freeman Y. ,
1988). ElI meétodo integral propuesto por Yvonne Freeman (1988) considera el

interés del estudiante, convirtiendo cada actividad en significativa para €l o ella,
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utilizando libros comerciales o producidos por ellos mismo, dotando la lectura de
una vivencia que afiade experiencias al aprendizaje.

Dentro de este método se pondra especial énfasis para esta investigacion en el
método interactivo, propuesto por Isabel Solé (1987). Es mixto porque es una
mezcla de los dos anteriores, pues necesita de la identificacion de las silabas o la
relacion grafema-fonema (decodificacion), y también de la interpretacion que el
lector le da a la palabra completa o al texto leido, solo entonces se generan
hip6tesis o inferencias sobre el texto para su posterior comprension. En otras
palabras, el estudiante debe decodificar (modelo ascendente) y luego de acuerdo
con sus expectativas sobre el texto y su conocimiento, le otorga un significado
(modelo descendente). En este método es imprescindible haber estimulado la
conciencia fonoldgica y el lenguaje, pues el conocimiento de las grafias con sus
correspondientes fonemas es fundamental para el éxito del método, ademas que el
docente debe utilizar el lenguaje escrito de forma comunicativa y significativa
para los aprendices.

Ruta de la oralidad a la escritura

El Ministerio de Educacion de Ecuador, propone la ruta de la “oralidad a la
escritura” (Ministerio de Educacion, 2016) como método de ensefianza de la
lectoescritura. Segin Mena (2020) este método inicia en el fonoldgico para
continuar con la escritura y afirma que fue creado por la Universidad Andina
Simon Bolivar, sede Ecuador, y transferida al Ministerio de Educacion para su
aplicacion en sistema educativo escolar; es un método mixto que estd muy de
acuerdo con el método interactivo que propone Solé, plantea desarrollar el habla,
luego la escritura y por dltimo la lectura; tiene tres momentos: desarrollo de la
conciencia linguistica, relacién fonema-grafia y escritura convencional ortografica
(Ministerio de Educacion, 2016).

Niveles de lectura

Freebody y Luke (1990) definen los niveles de lectura, clasificAndolos como
roles que el lector desempefia. Al relacionar los conceptos que Solé (2012)
propone en cuanto a este tema con los autores mencionados inicialmente, quedaria
de la siguiente manera: el rol como descifrador de cddigos (nivel ejecutivo), rol

como participante del texto (nivel funcional), rol como usuario del texto (nivel
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instrumental) y rol como analista del texto (nivel de lectura critica). Por si mismos
ya brindan una idea de lo que cada nivel refiere, al relacionarlo con el rol que el
lector desempefia al momento de realizar la lectura, pero se amplia la explicacion
de cada uno a continuacion:

En el nivel ejecutivo, estaria centrado el presente trabajo de investigacion, al
tratarse del que se enfoca en el codigo alfabético, relacion fonema-grafema,
direccionalidad del texto y otras habilidades necesarias para decodificar lo que
esta escrito. Por supuesto que el siguiente también sera tomado en cuenta, pues a
pesar de que los estudiantes de inicial no puedan decodificar por si solos aun,
pueden desarrollarlo a través de la lectura compartida en el proceso de prelectura
gue se habia mencionado en uno de los apartados anteriores. Este nivel funcional
avanza un peldafio mas, pues adicional a la decodificacion, incrementa el grado de
andlisis para extraer de la lectura informacion necesaria para relacionarla con la
vida cotidiana. El rol del lector en este nivel consiste en utilizar sus conocimientos
previos para interpretar lo que el autor del texto quiere decir.

El nivel instrumental tiene relacion con el empleo de un texto con el objetivo
especifico de incrementar el conocimiento del lector por medio de la interaccion
social (lector y escritor cuando se desarrolla la lectura; grupo de lectores cuando
se discute la lectura). Subiendo este nivel, se encuentra la lectura critica, donde no
solo se adquiere conocimiento, sino que también se puede reafirmar o modificar el
pensamiento o ideologia, al contrastar esquemas 0 conocimientos previos con

argumentos y perspectivas presentados por los autores del texto leido.

Factores incidentes en el proceso de lectoescritura

Factores que inciden en el aprendizaje: Dentro de estos se habia especificado
en un apartado anterior, los predictores del éxito del futuro lector, cuyo grado de
aportacion es variado de acuerdo a diferentes investigaciones realizadas. Estan las
neurofunciones basicas y superiores (Torres, 2003), siendo las segundas de mayor
incidencia; la conciencia fonologica (el mayor de los predictores (Diez y
Gutiérrez, 2017; Miguez, 2018; Quispilema, 2020)) y el conocimiento de las
grafias. Dentro de estos factores también estan el método que se utilice para su
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ensefianza (Franco, 2009), antes del aprendizaje, durante y después para la
automatizacion de la decodificacion. Ademas, también estan los socio-afectivos o
ambientales, los mismos que se desarrollan en su entorno mas cercano (familia y
escuela) (Torres, 2003; Pascual, 2017), alli los habitos lectores y las primeras
experiencias con la lectura se desarrollardn y marcaran profundamente la
predisposicion que el estudiante tendréa en adelante.

Factores que inciden en la compresion: Estan los derivados del autor, como el
cédigo que emplea para escribir el texto, los esquemas o0 conocimientos previos
que tiene; la cultura, ideologia 0 sus creencias y su intencion comunicativa o
circunstancias en las que escribe. Luego estan los derivados del texto, donde se
identifica su estructura, la lecturabilidad o el grado de comprensién que ofrece el
texto con los diferentes aspectos que esto implica (gramatica, sintactica, léxico,
iconos 0 iméagenes presentadas) y por Gltimo la estructura linglistica (Cantero,
2007). En los referentes al lector, se encuentran un grupo similar a los del autor,
su propio cddigo o vocabulario, sus esquemas cognitivos o0 conocimientos previos,
cultura y objetivos con los que realiza la lectura (Braasch, 2020), seran necesarios
para que comprenda el texto que esta leyendo.

Momentos en el proceso de ensefianza de la lectura

Cuetos (2017) hace referencia a tres momentos clave en la ensefianza de la
lectura:

Antes de iniciar el aprendizaje: Considera que el predictor del éxito del proceso
de aprendizaje lecto-escritor mas trascendental de todos, es la conciencia
fonoldgica, por lo que en esta etapa se debe desarrollar esta habilidad para
preparar el camino que llevara al siguiente momento. Para Franco (2009), este
estadio es llamado también prelectura, en el cual se motivan también otros
predictores pertenecientes al grupo de las neurofunciones. En la “ruta de la
oralidad a la escritura” se lo conoce como desarrollo de la conciencia lingiiistica,
para ello se desarrollan habilidades relacionadas con el reconocimiento de rimas,
la identificacion de sonidos iniciales y finales en las palabras, el fraccionamiento
de palabras en sus sonidos correspondientes, entre otros (Ministerio de Educacion,

2016). Esta etapa logografica (Teberosky, 2003), en la que retiene rasgos
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caracteristicos de la palabra como el tipo de letra, el color, la forma de la letra
inicial, entre otras, no se generaliza a todas las palabras.

Durante el aprendizaje: En este punto, la seleccion del método que se utilizard
para la ensefianza de la relacion grafema-fonema es crucial, los cuales estan
descritos en uno de los apartados anteriores en este trabajo de investigacion. La
diversificacion de estrategias es trascendental al considerar que existen varios
estudiantes con caracteristicas muy diferentes que se deberd respetar,
considerando sus intereses e individualidades, con la finalidad de convertir el
aprendizaje en significativo.

Después de que conoce las letras: Llamado por la “ruta de la oralidad a la
escritura” como escritura convencional ortografica (Ministerio de Educacion,
2016). Se debe incentivar la practica continua para automatizar el proceso de
decodificacion, y asi dedicar los recursos cognitivos a la comprension del texto.
Entonces, se asevera que la velocidad lectora es tan significativa como la
precision con la que lee, pues proporciona un indice del grado de automatizacion
con el que esta decodificando. En este nivel también debe incluir en el cédigo los
signos de puntuacién, lo cual le brindara mayor expresividad y prosodia a su
lectura, proporcionado mejor comprension de lo leido.

Prelectura

Partiendo del concepto dado de lectura en el titulo anterior, la prelectura seria
la interaccion significativa de la lengua escrita con el nifio, tomando en
consideracion que al lector inicial le debe parecer util aprender a leer y escribir en
el cadigo alfabético, pues recibe constantemente este mensaje de los adultos de su
entorno, al observarlos utilizar los libros o escucharlos leer en voz alta, verlos
escribir notas en cuadernos, revisar periddicos, revistas, volantes publicitarios o
computador con textos o infografias, esta es la primera inmersion en la cultura
letrada segun Ferreiro (1991).

Existen ciertas consideraciones que Solé (1996) hace para incentivar a la
lectura a los lectores principiantes:

o Valerse de los intereses de los lectores y valorar sus intentos por

realizar la lectura de forma autonoma.
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e Servirse de los conocimientos previos del lector en cuanto al
reconocimiento de ciertas grafias o palabras.

e Incrementar sus conocimientos con nuevo vocabulario relacionado con
su contexto para que pueda comprender mejor los textos presentados.

e Aprovechar su curiosidad sobre el cédigo escrito, para incentivar y
profundizar su conciencia metalinguistica.

o Aplicar las estrategias orientadas al aprendizaje significativo, que tenga
un sentido para el lector y le proporcione una actividad gratificante.

El incluir a los padres en la prelectura, es trascendental en el proceso, pues le
dara mayor impacto al aportarle el plano afectivo, ellos deberdn transmitir una
sensacion de calma y disfrute durante los episodios de lectura a sus hijos. No se
trata de adelantar lo que aprendera dentro de unos afios en la escuela, sino de
familiarizarlos con algo que coexiste con todos para la comunicacion de
informacion. Si el nifio ha estado en contacto con lectores antes, leerd mas
facilmente (Mejia, 2010). Esta misma autora, recomienda utilizar libros con
ilustraciones y completarlo con una narracion con el tono, cadencia e inflexiones
de voz que corresponden a su significado. Este acercamiento con la literatura
infantil tiene grandes beneficios para el pequefio lector. En el caso que en la
familia del estudiante, exista poco capital de lectura, la escuela cumple un papel
fundamental en el desarrollo de la competencia (Marquez, 2017).

La prelectura se puede tomar como una estimulacion previa al proceso lector
para afinar los prerrequisitos necesarios para la lectura (Avila, Erazo, Garcia, y
Peldez, 2020) y prevenir en el futuro escolar, problemas de aprendizaje,
pronunciacion y comprension del lenguaje (Quispilema, 2020), pues se podria
realizar incluso desde que el nifio o nifia est en el vientre materno. Si se realiza
en los primeros 3 afios de vida, su cerebro, al tener mayor plasticidad, producira
mayores conexiones neuronales, produciendo una red neuronal que le beneficiara
de manera increible (Flores, 2013).

Se puede familiarizar al nifio con el lenguaje gestual y mimico para expresar
emociones, o incluir los titeres para estimular conversaciones sobre un cuento
leido (Avila, Erazo, Garcia y Pelaez, 2020). Los pictogramas son otra herramienta

que ayudan a mejorar la capacidad visual y de interpretacion de los preescolares
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(Quispilema, 2020). El realizar una anticipacion del contenido de un texto a partir
de iméagenes o jugar con las palabras que se escucharon en una narracion,
estimularan su inferencia y la memoria de trabajo respectivamente.

Estrategias para la Prelectura

En este proceso se trata de estimular el lenguaje oral con diferentes actividades
que inviten al juego con las palabras y su relacion con las grafias y las imagenes,
estimando visualmente a estudiante para la adquisicion de las destrezas
(Quispilema, 2020).

En el area de educacion inicial, se pretende acercar al nifio a la lectura
(Ministerio de Educacion Ecuador, 2014), con experiencias atractivas mediadas
por el gozo (Chaves, 2015), que lo motiven o favorezcan el aprendizaje de la
lectoescritura y desarrollen una relacion afectiva-emotiva provocando placer al
leer (Solé, 1995). Es muy importante que el estudiante esté consciente de lo que
hace y por qué, de este modo el aprendizaje serd activo (Solé, 2014) y
significativo. Existen muchas estrategias o actividades que pueden ser aplicadas
con este objetivo, por su puesto todas ellas son combinables, contextualizadas y
editables acorde a las necesidades e intereses (Villegas—Effer, y otros, 2018). Las
siguientes son actividades que pueden ayudar en el proceso de prelectura, todas
ellas enmarcadas en el disfrute para producir la motivacion en futuros procesos
lectores (Avila, Erazo, Garcia, y Pelaez, 2020):

e Lectura visual de cuentos: La interpretacion de las imagenes o graficos les
resulta emocionante; y, en cuanto al descubrimiento de una palabra con
significado desconocido, se puede apoyar a descubrirlo mediante gestos o
acciones (Quispilema, 2020).

e Lectura de rotulos publicitarios, recortes o etiquetas comerciales: EXiste
infinidad de recursos en el entorno, con los que interactlan
constantemente, que los nifios y nifias “leen”, como las etiquetas de los
productos que llegan a su casa y los rotulos publicitarios de las marcas que
ellos consumen (Teberosky, 2003). Esta interpretacion visual que hacen de
las etiquetas para relacionarlas con lo escrito en ellas, es un proceso que

mejora los niveles de comprension lectora (Campos y Donoso, 2013).
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La lectura compartida en casa: Tiene un efecto significativo en el
desarrollo cognitivo (conocimiento y experiencia), linguistico (incremento
de vocabulario receptivo-expresivo) y afectivo (diversion y afecto). Los
padres la hacen en voz alta y puede ser informal o formal. En la primera,
simplemente tratan de interesar al infante, y en la segunda, de incorporar
también la curiosidad en la correspondencia de los sonidos con las letras y
la identificacion de ciertas palabras relevantes (Aleman, Lopez, y Santana,
2017). Esta permite ademas que el aprendiz se familiarice con la estructura
de los textos, que le seran necesarios después en el proceso de aprendizaje
lector (Solé, 2014).

Relatos: Los relatos de cuentos, aventuras o experiencias, incrementan la
expresion oral y el lenguaje expresivo-receptivo (vocabulario) (Torres,
2003). Nuevamente se hace hincapié en la importancia del disfrute, la
entonacion, los gestos o acciones durante la narracion, lo cual hace que se
transfiera ese bienestar a los nifios, tan importante para sus primeras
experiencias lectoras.

Rincdn de cuentos: En este espacio el estudiante puede mirar los libros de
su preferencia sin que exista interrupciones o preguntas sobre ellos, el
docente esta solo para ayudar en caso de que sea requerido, para traducir el
codigo o responder las dudas que el estudiante solicite, puede leer para él o
para otros nifios, pues se debe implicar y dar importancia (con el ejemplo)
a la lectura. Siempre en un ambiente afectivo y calido que proporcionara
seguridad y placer al nifio o nifia (Solé, 1995).

Cancion: Debe ser orientada al tema o fonema que se quiere trabajar, con
un vocabulario sencillo y conocido por los estudiantes, repetitivo e
interactivo (Quispilema, 2020).

Rima: Son versos que tienen armonia, musicalidad y que favorecen la
memoria y el desarrollo de la conciencia fonologica (Quispilema, 2020).
Adivinanza: Es mas valiosa su aplicacién cuando los estudiantes la
inventan, pues se trabaja destrezas adicionales a la lectura, pero también se

puede aplicar para leer la que ya esta hecha por un compafiero o por otro
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autor (Torres, 2003), desarrolla la imaginacién, oralidad, vocabulario y
atencion.

Una combinacion de la narracion de cuento y la adivinanza podria ser el
taller ;Quién es el personaje?, en el cual se discute sobre los personajes del
cuento, y luego un grupo de nifios proporciona caracteristicas de alguno de
ellos para que otro grupo adivine de quién se trata (Chaves, 2015). Esta

estrategia permite trabajar oralidad, vocabulario, memoria e inferencias.

Estrategias para la Prelectura con Gamificacion

Lectura visual de cuentos: Se puede incluir las TIC para aplicar elementos
de la gamificacion en la lectura de cuentos. Por ejemplo: Utilizando
YouTube se puede incluir un video con imagenes que y textos cortos,
relatando el cuento presentado siguiendo las instrucciones de las
estrategias de los relatos; luego invitar a realizar un ejercicio de
comprension lectora se premiard con un trofeo digital en la virtualidad
(Emoticon en Zoom) o medalla realizada por la docente en la
presencialidad.

Cancidn: Buscar una cancién en YouTube que se adapte al vocabulario
manejado por los aprendices y se relacione con el fonema que se desea
reforzar. Luego de que se expresen de forma verbal o con el botdn de like
en dicha aplicacion, se podria desbloquear una lamina de Quiver (archivo
compartido a los padres por Google Drive, Whatsapp, aula virtual, entre
otros) para que jueguen con realidad aumentada.

Rima: Realizar una presentacion en Genially gamificada ambientada
(utilizar imagenes, sonidos 0 animaciones que generen emociones), en la
detecte la rima entre dos palabras, después de cada acierto obtenga una
felicitacion y suba al siguiente nivel del juego. Al final de la actividad
tendrd un mensaje de aliento (ambientado) para continuar aprendiendo y
ser cada dia mejor.

Otra estrategia para el desarrollo de neurofunciones que participan en el
proceso lector es, realizar en Genially, con la ayuda de una plantilla
gamificada, en la que se establecen narrativas divertidas para los nifios, un

juego para que el aprendiza descubra a quién pertenece la sombra,

53



presentadndole cartillas con sombras de animales y sus respectivas opciones
de respuesta. Ofreciéndole retroalimentacion de forma divertida sin

importar si se equivoca o acierta.

CAPITULO II
DISENO METODOLOGICO
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Paradigmay Tipo de investigacion

La investigacion estd basada en un enfoque cuantitativo de disefio no
experimental de corte transversal, por cuanto la pregunta de investigacion requeria
un andlisis de la situacion actual en la que se estd desarrollando el proceso de
lectura en el nivel inicial para de alli partir a la propuesta de la guia de estrategias
incluyendo la gamificacion. Se aplica la encuesta con su instrumento el
cuestionario (Hernandez y Mendoza, 2018).

La investigacion es basica y su alcance es exploratorio-descriptivo, pues se
explorara sobre las variables del campo y objeto de estudio cuya relacion ha sido
muy poco estudiada en el nivel de educacion inicial, apoyandose en la
investigacion bibliografica documental o revisién de literatura respecto a ellas.
Ademas, describira o caracterizard un fenémeno, que es el proceso que se realiza
para la ensefianza de la lectura en el nivel inicial de la Unidad Educativa
Particular Amazonas (Hernandez, Fernandez, y Baptista, 2014).

Descripcion de la muestra y el contexto de la investigacion

Las 13 docentes que formaran parte del estudio poseen titulo superior en
educacion, actualmente trabajan en el area de inicial, preparatoria (primero de
bésica) y educacion basica elemental (segundo y tercero de basica). Se ha tomado
esta poblacion, a pesar de que el estudio es de educacion inicial, debido a que a
través de una investigacion empirica se determiné que existen problemas de
aprendizaje de la lectura en esos afios, durante estos cuatro periodos escolares, los
estudiantes aprenden los niveles de lectura ejecutivo y funcional, aunque se
investigara si las docentes van més alla para cultivar su zona de desarrollo
préximo. Ademas, la prelectura y decodificacion son los primeros momentos del
proceso lector que se incentivan en estos cursos. La filosofia acerca de la
ensefianza del proceso lector es institucional, pues tiene acciones coordinadas y
trabajo en equipo en todos los niveles escolares como eje transversal para que los
resultados sean positivos. Se hizo un analisis critico de las planificaciones
didacticas (semanales) de inicial Il hasta el segundo parcial del segundo
quimestre, correspondientes al afio lectivo 2020-2021, el cual se ha trabajado de
manera virtual, son 22 correspondientes al Ambito Comprension y Expresion del
Lenguaje y las 44 clases grabadas correspondientes a estas planificaciones de un
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paralelo (su seleccién fue por nimeros aleatorios), las cuales se encuentran en el
aula virtual de cada paralelo, para ello se realizd6 una lista de cotejo para
determinar la presencia de elementos de la gamificacion, la utilizacién de las tic o
uso de material concreto como recurso y la presencia de estrategias activas de
aprendizaje durante el proceso de iniciacion en la lectura. Dicha observacion
aporté de manera importante a la operacionalizacion de las variables, construccion

del instrumento, triangulacion de resultados y planteamiento de la propuesta.

Tabla No. 1. Poblacion

Unidades de Anélisis N©° %
Docentes Mujeres 30 83.33
Docentes Hombres 6 16.67
TOTAL 36 100.00

Elaborado por: La autora
Fuente: Propia

Tabla No. 2. Muestra

Unidades de Analisis Ne° %

Docentes Mujeres 13 100.00
Docentes Hombres 0 0.00
TOTAL 13 100.00

Elaborado por: La autora
Fuente: Propia

El tipo de muestra es no probabilistica por conveniencia, pues se tomo en
consideracion las caracteristicas de la poblacion especificadas previamente en el
planteamiento del problema (Hernandez, Fernandez, y Baptista, 2014).

Los criterios de inclusion de la muestra fueron determinados por la pregunta de
investigacion, pues el area que se desea investigar pertenece a la educacion inicial
y a quienes trabajan con el proceso inicial de lectura.

e Docentes de inicial a tercero de basica.
e Docentes de area de lengua y literatura o del &mbito de comprension y

expresion del lenguaje.
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Proceso de recoleccion de los datos

Se aplicard un cuestionario autoadministrado con los objetivos de conocer
como se estd realizando actualmente el proceso de lectura, determinar las
estrategias que estan utilizando y obtener informacién importante referente a los
requerimientos e intereses de los docentes con respecto al desarrollo de la guia de
estrategias gamificadas misma que podra ser implementada en el nivel inicial de
la Unidad Educativa Particular Amazonas. La muestra a la que se aplicara el
instrumento es de 13 docentes desde el &rea de inicial hasta tercero de basica del
area de lengua. Se investigard acerca de las TIC, su uso y predisposicion a la
aplicacion de la gamificacion, también acerca del proceso lector, métodos,
niveles, recursos, preferencias, prioridades y concepciones que permitiran que la
guia no provoque un cambio abrupto en su practica actual. ElI formulario de
Google seré aplicado en el mes de mayo de 2021, por una Unica ocasion, el mismo
tendra una escala tipo Likert con 5 opciones: dos positivas, una neutra y dos
negativas.

Para resolver las preguntas de investigacion, se operacionalizd las variables de

la siguiente manera, para la construccion de los instrumentos:
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Operacionalizacién de variables

Tabla No. 3. Operacionalizacion de variable independiente (Objeto de estudio)

VARIABLE Y DEFINICION DIMENSION INDICADOR ITEMS TECNICAE
DEFINICION OPERACIONAL DOCENTES INSTRUMENTO
CONCEPTUAL
GAMIFICACION TIC en educacion Herramientas web 2.0 Uso En su practica, docente usa medios ENCUESTA

La gamificacion
educativa consiste en
potenciar el proceso
de aprendizaje con la

utilizacién de los
elementos del juego,
con el fin de motivar
e incluir un ambiente

informal (Marin,

2015)

audiovisuales disponibles en la web

en su clase.

Competencias digitales

Como docente, utiliza recursos
didacticos digitales realizados por
usted mismo en Power Point,

Genially, Canva u otro.

Crea e-actividades (actividades en
linea), videos, podcast, blog,
presentaciones, infografias en el aula
virtual para la adquisicion de
habilidades y competencias de la

lectura.

En su practica diaria utiliza en sus
clases Classdojo, Classcraft o algun
otro entorno virtual de aprendizaje

gamificado.

CUESTIONARIO
Escala de Likert
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EVA

Uso

Considera que en el contexto actual
(COVID19) el proceso de ensefianza
de la lectura, a través de Entornos
Virtuales de Aprendizaje se da de
manera adecuada.

Gamificacion

Predisposicion

La utilizacion de  estrategias
gamificadas permiten mejorar el

proceso de ensefianza de lectura.

Una guia de estrategias gamificadas
permite consolidar la ensefianza de la

lectura.

Flow

Considera que la libertad para fallar
debe ser parte de las reglas de
participacion en todas las clases.

Dindmicas del juego

Como docente, incluye narrativas o
juego de roles en las actividades en

clases.

Mecénicas del juego

10.

Cuando los estudiantes cumplen una
tarea, la recompensa no
necesariamente es la nota

cuantitativa.
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Componentes del juego 11. Considera que la utilizacion de
avatares para motivar durante las
actividades en clase es importante.
Elaborado por: La autora
Fuente: Propia
Tabla No. 4. Operacionalizacion de variable dependiente (Campo de estudio)
VARIABLE Y DEFINICION DIMENSION INDICADOR ITEMS TECNICAE
DEFINICION OPERACIONAL DOCENTES INSTRUMENTO
CONCEPTUAL
PROCESO DE LECTURA Prelectura Lectura compartida Aplicacién 12. En su practica docente, lee a sus ENCUESTA
Consiste en entender estudiantes relatos con entonacion, CUESTIONARIO
. . gestos 0 acciones durante la Escala de Likert
el lenguaje escrito, 5
narracion.
proporuonando Lectura Meétodo de Ensefianza Tipo 13. En su labor docente, el método que
igual importancia al utiliza para ensefiar la lectoescritura
es el Silabico (sintético).
texto y al lector. El ( )
conocimiento de las 14. En su labor educativa, el método que

grafiasy la

utiliza para ensefiar la lectoescritura

es el Fonético (sintético).
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decodificacion es
similar en
trascendencia a las
experiencias que la
persona tiene para
poder interpretar y
comprender (Solé,
1987)

15.

El método que utiliza para ensefiar la

lectoescritura es el Global (analitico)

16.

Considera que el método que utiliza
para ensefiar la lectoescritura es
mixto (analitico y sintético).

Método en la

institucion

17.

En su practica diaria, aplica un plan
de lectura general que tenga su
institucion, que incluya de forma
explicita los objetivos y contenidos

de la educacion literaria.

Niveles de Lectura

Nivel

18.

Usted considera, en general, que la
lectura, esta relacionada con el

aprendizaje.

Estrategias

Uso

19.

En su practica docente, usted utiliza
estrategias de muestreo en la clase de

lectura.

20.

Considera que se debe utilizar
estrategias de prediccion en su clase

de lectura.

21.

En su quehacer educativo, aplica
estrategias de anticipacion en la clase

de lectura.

22.

Usted considera que es importante
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utilizar estrategias de confirmacion y
autocorreccion, en su clase de

lectura.

23.

Utiliza estrategias de inferencia en su

clase de lectura.

24.

Considera que aplicar estrategias de
monitoreo 0 metacomprension en su

clase de lectura, es importante.

Motivacion

25.

En su practica docente, los
estudiantes elijen lo que quieren leer,
tipo o secuencia de actividades de

lectura

26.

Durante las estrategias que aplica al
proceso lector, le agrada diversificar
la organizacion social de los
estudiantes (individual, en parejas,

con el profesor, colectiva)

27.

Considera que la forma tradicional de
ensefianza de la lectura (sin utilizar

TIC) no es adecuada.

Recursos

28.

Los recursos digitales disponibles en
el contexto actual (pandemia)
permiten la interaccion e
interactividad en la clase.

29.

En el nivel inicial, considera que se
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puede cambiar los recursos fisicos
como fichas, revistas, periédicos o
titeres, por recursos digitales para el
proceso lector.

Predictores de la lectura

temprana

Tipo

30.

En su quehacer educativo, considera
que para desarrollar la competencia
lectora, se debe realizar mayormente
ejercicios para  mejorar las
neurofunciones superiores (memoria,
atencion, pensamiento, razonamiento,
lenguaje).

31

Esta de acuerdo con la siguiente
afirmacion: Para desarrollar la
competencia lectora, debe realizar
gjercicios para la  conciencia
fonoldgica.

32.

Como docente, considera que realizar
ejercicios sobre el conocimiento de
las grafias, es el factor mas
importante, para desarrollar la
competencia lectora

Elaborado por: La autora
Fuente: Propia
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En el proceso de recoleccion de datos se realizaron las siguientes actividades:

La recoleccion de datos estuvo dirigida a cumplir con los objetivos
planteados al inicio de la investigacion, para analizar el proceso de
ensefianza de la lectura e identificar el uso y tipo de estrategias
utilizadas en el mismo, ademés de determinar la predisposicion a la
gamificacion, su uso actual y apertura a la utilizacion de una guia de
estrategias gamificadas.

Se elabord la operacionalizacion de variables tomando en cuenta el
punto anterior, con los conceptos planteados sustentados en el marco
tedrico y los indicadores que describirian la situacion de manera mas
adecuada para cumplir con los objetivos.

Se valido el cuestionario por parte de tres expertos en el area, cuyos
datos se encuentran en los anexos de este trabajo.

Se solicito la debida autorizacion a la rectora de la institucion para
aplicar el instrumento a los docentes.

Se envio el link del formulario de Google por medio de WhatsApp a
todas las demas docentes para que resuelvan el cuestionario.

Se procedio a tabular los datos recolectados, y a calcular el coeficiente
del Alfa de Cronbach para determinar la confiabilidad interna del
instrumento, con lo que se pudo confirmar que la misma es elevada

(Hernéndez, Ferndndez, y Baptista, 2014):

L k[ 2 Vil
k-1 Vr
. 32 1 6.998
32 -1 54.603
a=09

La informacioén o datos fueron tabulados en SPSS.
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Anélisis de los resultados
De acuerdo a los datos obtenidos del instrumento aplicado para responder las
preguntas de investigacion que generaron los objetivos planteados inicialmente,
relacionados con el proceso de ensefianza de la lectura, la gamificacion y la
aplicacion de una guia de estrategias gamificadas; se obtuvieron los siguientes

resultados:

Tabla No. 5. Tabulacion Género del Docente

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado

FEMENINO 13 100,0 100,0 100,0

Elaborado por: La autora
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.

De los 13 docentes que participaron en la investigacion, el 100% de ellos son
docentes que forman parte del género femenino. En esta institucion las docentes

en los niveles de estudiantes de menor edad son todas mujeres.

Tabla No. 6. Grado al que imparte Comprension y Expresion del Lenguaje o
Lengua y Literatura

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado

Inicial 11

4 30,8 30,8 30,8
Preparatoria

3 23,1 23,1 53,8
Segundo de basica

3 23,1 23,1 76,9
Tercero de basica

3 23,1 23,1 100,0
Total 13 100,0 100,0

Elaborado por: La autora
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.
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Grafico No. 5. Grado al que imparte Comprension y Expresion del Lenguaje o

Lengua y Literatura
Elaborado por: El autor

Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.

La menor parte de los docentes encuestados, pertenecen a educacion inicial,
con un 30.8%. Las demas areas de preparatoria, segundo y tercero de basica,
tienen un mismo porcentaje de 23.1%. Por lo que la investigacion estara
influenciada por docentes que en su mayoria no son de educacion inicial, pero que
reciben a los estudiantes con las bases poco solidas para trabajar la lectura y saben
las deficiencias con las que llegan, por lo que aportan una vision mas amplia del
problema y datos para su respectiva solucion.

ITEMS ESPECIFICOS

Los items estan disefiados con una escala de valoracion tipo Likert, con dos
repuestas positivas, dos negativas y dos neutras.

Pregunta No. 1. En su practica docente usa medios audiovisuales
disponibles en la web en su clase.

Tabla No. 7. Tabulacién Pregunta 1

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
De acuerdo 3 23,1 23,1 23,1
Totalmente de acuerdo 10 76,9 76,9 100,0
Total 13 100,0 100,0

Elaborado por: La autora
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.
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Gréfico No. 6. Pregunta 1
Elaborado por: El autor
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.

Se puede ver en los datos presentados que las docentes utilizan durante sus
clases medios audiovisuales en Lengua y Literatura o Comprensién y Expresion
del Lenguaje. EI 100% de las docentes de educacion inicial dijo estar totalmente
de acuerdo con el uso de los mismos, lo que abre la posibilidad de su uso en la
guia de estrategias y ademas aporta informacion sobre lo que se estd haciendo
actualmente en el proceso de lectura, pues ellos favorecen la estimulacion de los
sentidos, a través de las respuestas que deben dar como usuarios a estas

herramientas interactivas (Bolafio, 2017).

Pregunta No. 2. Como docente, utiliza recursos didacticos digitales
realizados por usted mismo en Power Point, Genially, Canva u otro.

Tabla No. 8. Tabulacion Pregunta 2

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
De acuerdo 5 38,5 38,5 38,5
Totalmente de acuerdo
8 61,5 61,5 100,0
Total
13 100,0 100,0

Elaborado por: La autora
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.
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Gréfico No. 7. Gréafico de resultados Pregunta 2
Elaborado por: El autor

Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.

Todas las docentes encuestadas pueden crear presentaciones o infografias en
alguna herramienta en linea o de escritorio, lo que facilitaria la implantacion de la
guia en un ambiente virtual de aprendizaje o presencial. Es un dato importante
sobre las competencias digitales de los docentes y su predisposicion a la creacion
del material, pues su rol de constructor de experiencias educativas
contextualizadas es trascendental al momento de incluir las TIC en el proceso
(Bricerfio, 2019).

Pregunta No. 3. Crea e-actividades (actividades en linea), videos, podcast,
blog, presentaciones, infografias en el aula virtual para la adquisicion de

habilidades y competencias de la lectura.

Tabla No. 9. Tabulacién Pregunta 3

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
De acuerdo 7 53,8 53,8 53,8
Totalmente de acuerdo 6 46,2 46,2 100,0
Total 13 100,0 100,0

Elaborado por: La autora
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.

68



6,8
6,6
6,4

6,2

5,8

5,6

5,4
De acuerdo Totalmente de acuerdo

Grafico No. 8. Gréfico de resultados Pregunta 3
Elaborado por: El autor
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.

Las docentes también se inclinan por la creacién de su propio material
audiovisual y la personalizacion de actividades de acuerdo al contenido y nivel
que estan trabajando. Por lo que no es una limitante en el caso de requerirse la
creacion de los mismos, existe esa apertura dadas las competencias digitales de los
docentes, puesto que este es uno de los condicionantes para la implantacién de un

sistema educativo con TIC (Bricefio, 2019) gamificado.

Pregunta No. 4. En su practica diaria utiliza en sus clases Classdojo,
Classcraft o algun otro entorno virtual de aprendizaje gamificado.

Tabla No. 10. Tabulacion Pregunta 4

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

2 154 15,4 15,4
De acuerdo

9 69,2 69,2 84,6
Totalmente de acuerdo

2 15,4 154 100,0
Total

13 100,0 100,0

Elaborado por: La autora
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.
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Grafico No. 9. Gréfico de resultados Pregunta 4
Elaborado por: El autor

Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.

La mayor parte de docentes no tienen inconveniente con la utilizacién de los
recursos gamificados, e incluso estan familiarizados con uso. El 15.4% del total de
docentes encuestados se encuentra algo indeciso 0 no ha experimentado con la
gamificacion, esto aporta con uno de los puntos que se debe incluir en la
capacitacion o socializacién por parte de la investigadora a los docentes, previa a
la aplicacion de la guia de estrategias gamificadas.

Pregunta No. 5. Considera que en el contexto actual (COVID19) el proceso
de ensefianza de la lectura, a través de Entornos Virtuales de Aprendizaje se

da de manera adecuada.

Tabla No. 11. Tabulacién Pregunta 5

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 1 7,7 7,7 7,7
De acuerdo 12 92,3 92,3 100,0
Total 13 100,0 100,0

Elaborado por: La autora

Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.
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Grafico No. 10. Gréfico de resultados Pregunta 5
Elaborado por: El autor

Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.

La perspectiva de la gran mayoria de docentes es que en el actual contexto
(COVID), estan de acuerdo con el proceso de lectura que se estd dando, por su
puesto lo ven desde su perspectiva, a pesar de ello en la siguiente pregunta se
acepta que el proceso podria ser mejorado con la gamificacion y proveer
beneficios al proceso de ensefianza. En el nivel inicial este proceso comprende la
estimulacion de los considerados como prerrequisitos en el marco teorico de este

trabajo de investigacion.

Pregunta No. 6. La utilizacion de estrategias gamificadas permite mejorar

el proceso de ensefianza de lectura.

Tabla No. 12. Tabulacion Pregunta 6

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
De acuerdo 5 38,5 38,5 38,5
Totalmente de acuerdo 8 61,5 61,5 100,0
Total 13 100,0 100,0

Elaborado por: La autora
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.
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Grafico No. 11. Gréfico de resultados Pregunta 6
Elaborado por: El autor
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.

Todos los docentes estan de acuerdo o en total acuerdo en que la gamificacion
permite mejorar el proceso de ensefianza, por lo que sumado a los puntos
verificados en las preguntas anteriores, la viabilidad de la implantacion de la guia
de estas estrategias es mayor.

Pregunta No. 7. Una guia de estrategias gamificadas permite consolidar la
ensefianza de la lectura.

Tabla No. 13. Tabulacién Pregunta 7

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
De acuerdo 3 23,1 23,1 23,1
Totalmente de acuerdo 10 76,9 76,9 100,0
Total 13 100,0 100,0

Elaborado por: La autora
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.
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Gréfico No. 12. Gréfico de resultados Pregunta 7
Elaborado por: El autor
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.

El 100% de las docentes dio una calificacion positiva a este item, por lo que la
apertura a su uso y a todo el proceso que esto implica, se ratifica. Se puede
proceder a realizar la guia y los preparativos correspondientes para el proceso de
capacitacion a las docentes, considerando los resultados del cuestionario que ha

recabado estos datos.

Pregunta No. 8. Considera que la libertad para fallar debe ser parte de las

reglas de participacion en todas las clases.

Tabla No. 14. Tabulacion Pregunta 8

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
De acuerdo
3 23,1 23,1 23,1
Totalmente de acuerdo
10 76,9 76,9 100,0
Total
13 100,0 100,0

Elaborado por: La autora
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.
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Grafico No. 13. Gréfico de resultados Pregunta 8
Elaborado por: El autor
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.

Siendo uno de los elementos de la gamificacion, la libertad para equivocarse
(Observatorio de Innovacion Educativa del Tecnoldgico de Monterrey, 2016), se
tiene apertura por parte de los docentes a aplicar la evaluacion formativa informal
(Talanquer, 2015), sin que ella tenga que ser evaluada cuantitativamente, en el
caso de la educacion bésica, o de sancionar de alguna otra manera al preescolar,
para disminuir la presién sobre los estudiantes e incrementar su comodidad

durante la actividad.

Pregunta No. 9. Como docente, incluye narrativas o juego de roles en las
actividades en clases.
Tabla No. 15. Tabulacién Pregunta 9

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
De acuerdo 5 38,5 38,5 38,5
Totalmente de acuerdo 8 61,5 61,5 100,0
Total 13 100,0 100,0

Elaborado por: La autora
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.
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Grafico No. 14. Gréfico de resultados Pregunta 9
Elaborado por: El autor
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.

Los datos arrojan gque todas las docentes aplican este elemento basico del juego
o0 estan familiarizadas con su aplicacion. Por lo que es un dato importante para el
disefio de la guia de estrategias y para conocer como se esta dando el proceso de

lectura actual.

Pregunta No. 10. Cuando los estudiantes cumplen una tarea, la

recompensa no necesariamente es la nota cuantitativa.
Tabla No. 16. Tabulacion Pregunta 10

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
De acuerdo
8 61,5 61,5 61,5
Totalmente de acuerdo
5 38,5 38,5 100,0
Total
13 100,0 100,0

Elaborado por: El autor
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.
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Gréfico No. 15. Grafico de resultados Pregunta 10
Elaborado por: El autor

Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.

Las docentes estan de acuerdo con que no siempre el premio a un buen trabajo
0 una buena actitud sea una nota cuantitativa. Por lo que la creacion de insignias y
de privilegios puede ser un camino para reconocer y motivar a los estudiantes
(Gonzélez, 2019). En caso de que se mantengan con la plataforma Moodle para
administrar su aula virtual, se puede recomendar la capacitacion de los docentes
en la aplicacion de badges o insignias en esta herramienta, como complemento si

desean expandir la gamificacién a otros grados superiores.

Pregunta No. 11. Considera que la utilizacion de avatares para motivar
durante las actividades en clase es importante.

Tabla No. 17. Tabulacion Pregunta 11

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 3 23,1 23,1 23,1
De acuerdo 6 46,2 46,2 69,2
Totalmente de acuerdo 4 30,8 30,8 100,0
Total 13 100,0 100,0

Elaborado por: La autora
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.
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Gréfico No. 16. Gréfico de resultados Pregunta 12
Elaborado por: El autor

Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.

Los avatares tienen calificaciones positivas en su mayoria y un 23,1 % de
neutras. Lo que no es un impedimento para su aplicacién, la capacitacion durante
la implantacion de la guia de estrategias, acerca de ellos podria mejorar el grado
de aceptacion de los mismos. Definitivamente, en las actividades que se
gamificadas que se disefien, se los debe incluir como elemento que, ademas de
hacer la interfaz mas amigable, permitiran una mejor identificacion del estudiante
con el entorno propuesto, una conducta motivacional positiva, su implicacion con

el proceso de aprendizaje (Benito, 2016).

Pregunta No. 12. En su practica docente, lee a sus estudiantes relatos con
entonacion, gestos o acciones durante la narracion.
Tabla No. 18. Tabulacion Pregunta 12

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
De acuerdo
3 23,1 23,1 23,1
Totalmente de acuerdo
10 76,9 76,9 100,0
Total 13 100,0 100,0

Elaborado por: La autora
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.
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Gréfico No. 17. Grafico de resultados Pregunta 12
Elaborado por: El autor

Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.

Los docentes tienen una clara idea de la importancia de la prelectura, como
parte importante del &rea de Lenguaje, especificamente para el desarrollo del
ambito de Comprension y expresion del Lenguaje, han sabido cultivar esta
actividad con sus estudiantes, lo cual es un buen indicador de las primeras fases

del proceso lector y de lo que esta siendo apoyado en la escuela.

Pregunta No. 13. En su labor docente, el método que utiliza para ensefiar la
lectoescritura es el Silabico (sintético).

Tabla No. 19. Tabulacion Pregunta 13

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
De acuerdo 5 38,5 38,5 38,5
Totalmente de acuerdo 8 61,5 61,5 100,0
Total 13 100,0 100,0

Elaborado por: La autora
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.
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Gréfico No. 18. Gréfico de resultados Pregunta 13
Elaborado por: El autor

Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.

Las docentes confirman que el método que aplican es el silabico. Se tomara en
cuenta el mismo al momento de proponer las actividades en la guia gamificada,
para que ello no contradiga o interfiera con las actividades que se ha venido
realizando comunmente en las clases y no interfiera con el proceso de ensefianza
que se ha dado hasta la actualidad, por supuesto también para que la acogida que
tiene la guia por parte de los docentes, sea mayor, y se dé su aplicabilidad.

Pregunta No. 14. En su labor educativa, el método que utiliza para ensefiar la

lectoescritura es el Fonético (sintético).

Tabla No. 20. Tabulacion Pregunta 14

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
Totalmente en desacuerdo 2 18,2 18,2 18,2
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 11 81,8 100,0 100,0
Total 13 100,0 100,0

Elaborado por: La autora
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.
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Gréfico No. 19. Graéfico de resultados Pregunta 14
Elaborado por: El autor

Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.

En este item existe solo 18,2% de respuestas negativas y 81,8% de respuestas

neutras, lo cual aporta a la investigacién un mensaje claro, no trabajan con el

método fonético, pero no estan en contra de su aplicacion. En el nivel inicial

cuando empiezan su trabajo con las vocales, su trabajo es netamente fonético, de

acuerdo a las planificaciones observadas de las docentes, continGan con el método

silabico cuando comienzan a trabajar otros fonemas como lam, pys.

Pregunta No. 15. EI método que utiliza para ensefiar la lectoescritura es el

Global (analitico).

Tabla No. 21. Tabulacion Pregunta 15

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Totalmente en desacuerdo
12 92,3 92,3 92,3
En desacuerdo
1 7,7 7,7 100,0
Total
13 100,0 100,0

Elaborado por: La autora
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.
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Gréfico No. 20. Gréfico de resultados Pregunta 15
Elaborado por: El autor

Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.

Esta pregunta ayuda a la investigadora a excluir por completo el método global de
la descripcion del proceso actual de ensefianza de la lectura, asi como del disefio
de la guia de estrategias gamificadas.

Pregunta No. 16. Considera que el método que utiliza para ensefiar la
lectoescritura es mixto (sintético y analitico).

Tabla No. 22. Tabulacion Pregunta 16

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
Totalmente en desacuerdo 12 92,3 92,3 92,3
En desacuerdo 1 7,7 7,7 100,0
Total 13 100,0 100,0

Elaborado por: La autora
Fuente: Docentes de inicial a tercero de bésica del area de Lengua de la UEPA.
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Gréfico No. 21. Gréfico de resultados Pregunta 16
Elaborado por: El autor

Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.

Esta pregunta ayuda a la investigadora a excluir por completo cualquier método
mixto de la descripcion del proceso actual de ensefianza de la lectura, asi como del
disefio de la guia de estrategias gamificadas.

Pregunta No. 17. En su préctica diaria, aplica un plan de lectura general que
tenga su institucion, que incluya de forma explicita los objetivos y contenidos
de la educacion literaria.

Tabla No. 23. Tabulacién Pregunta 17

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Ni -
i de acuerdo ni en desacuerdo 1 77 77 77
De acuerdo
10 76,9 76,9 84,6
Totalmente de acuerdo
2 154 154 100,0
Total
13 100,0 100,0

Elaborado por: La autora
Fuente: Docentes de inicial a tercero de bésica del area de Lengua de la UEPA.
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Gréfico No. 22. Grafico de resultados Pregunta 17
Elaborado por: El autor
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.

Con gran parte de respuestas positivas, se obliga a la investigadora a verificar
el plan de lectura general institucional de la UEPA, para tener en cuenta los
lineamientos planteados en aquel documento, que también deberan alinear la guia

de estrategias gamificadas.

Pregunta No. 18. Usted considera, en general, que la lectura, esta relacionada
con el aprendizaje.

Tabla No. 24. Tabulacion Pregunta 18

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
De acuerdo 5 38,5 38,5 38,5
Totalmente de acuerdo 8 61,5 61,5 100,0
Total 13 100,0 100,0

Elaborado por: La autora
Fuente: Docentes de inicial a tercero de bésica del area de Lengua de la UEPA.
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Gréfico No. 23. Gréfico de resultados Pregunta 18
Elaborado por: El autor

Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.

El considerar que la lectura es un vehiculo para el aprendizaje y lograr una plena
alfabetizacion (Solé, 2012), es esencial para determinar estrategias que permitan
la comprensidn de textos, no solo la decodificacion. Lo cual implica que estan en
total acuerdo de la trascendencia de esta competencia para el futuro del estudiante
y se debe realizar cualquier esfuerzo para su logro, considerandola como un
requisito para el desarrollo personal del individuo y sus oportunidades de

participar en la sociedad.

Pregunta No. 19. En su practica docente, usted utiliza estrategias de muestreo
en la clase de lectura.

Tabla No. 25. Tabulacion Pregunta 19

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
De acuerdo 12 92,3 92,3 92,3
Totalmente de
acuerdo 1 o n 1000
Total 13 100,0 100,0

Elaborado por: La autora
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.

84



12

10

De acuerdo Totalmente de acuerdo

Grafico No. 24. Gréfico de resultados Pregunta 19
Elaborado por: El autor
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.

Esto apunta a que durante el proceso actual de lectura, este tipo de estrategias
son utilizadas por los docentes durante su practica docente. Lo cual lleva a que los
estudiantes estdn entrenando su capacidad para que hagan uso de sus
conocimientos previos para analizar al minimo la informacion visual necesaria
para interpretar un texto (Carrasco, 2003). Tomando en cuenta que la lectura es un
proceso que en su momento inicial se presenta como prelectura, utilizan estas
estrategias para ejercitar la comprension lectora en este estadio.

Pregunta No. 20. Considera que se debe utilizar estrategias de prediccion en
su clase de lectura.

Tabla No. 26. Tabulacion Pregunta 20

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
De acuerdo 9 69,2 69,2 69,2
Totalmente de acuerdo 4 30,8 30,8 100,0
Total 13 100,0 100,0

Elaborado por: La autora
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.
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Gréfico No. 25. Gréfico de resultados Pregunta 20
Elaborado por: El autor
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.

En el proceso actual de lectura, estan aplicando estrategias de prediccion, como
Solé (1996) lo afirma, las hipétesis que el lector se ha formado del texto, se van
confirmando o descartando segin como avanza la lectura, debido a los
conocimientos previos, al esquema por las caracteristicas del texto y el objetivo de
la lectura. Este proceso, por supuesto, también se da en la prelectura como parte

de la comprension lectora que hace el aprendiz.

Pregunta No. 21. En su quehacer educativo, aplica estrategias de anticipacion
en la clase de lectura.

Tabla No. 27. Tabulacion Pregunta 21

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
De acuerdo 9 69,2 69,2 69,2
Totalmente de
acuerdo 4 30,8 30,8 100,0
Total 13 100,0 100,0

Elaborado por: El autor
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.
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Gréfico No. 26. Gréfico de resultados Pregunta 21
Elaborado por: El autor

Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.

En el proceso actual de lectura (en nivel inicial prelectura), estan aplicando
estrategias de anticipacién. Las cuales permiten a los estudiantes realizar
predicciones mas focalizadas, relacionadas con aspectos especificos de la lectura
(Carrasco, 2003).

Pregunta No. 22. Usted considera que es importante utilizar estrategias de
confirmacion y autocorreccion, en su clase de lectura.

Tabla No. 28. Tabulacion Pregunta 22

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado

De acuerdo 13 100,0 100,0 100,0

Elaborado por: La autora
Fuente: Docentes de inicial a tercero de bésica del area de Lengua de la UEPA.
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Gréfico No. 27. Grafico de resultados Pregunta 22
Elaborado por: El autor

Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.
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En el actual proceso de lectura, las docentes estan aplicando este tipo de
estrategias para fortalecer la comprension lectora. La misma que permite que los
estudiantes desarrollen la conciencia de conocer el objetivo con el que se hace la
lectura, reconocer cuando se han desconcentrado y no han entendido parte del
texto. Estas también llevan a que acepten ciertas partes con ambigiiedades y se
permitan saltar palabras desconocidas, formularse preguntas, considerar otras
inferencias y eliminar sus prejuicios para tomar la informacion del texto
(Carrasco, 2003). En el caso de educacion inicial, cuando la docente practica la
lectura compartida y de forma deliberada cambia una palabra por otra para que el

nifio o nifia lo corrija.

Pregunta No. 23. Utiliza estrategias de inferencia en su clase de lectura.

Tabla No. 29. Tabulaciéon Pregunta 23

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
De acuerdo 11 84,6 84,6 84,6
Totalmente de
acuerdo 2 154 154 100,0
Total 13 100,0 100,0

Elaborado por: La autora
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.
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Gréfico No. 28. Grafico de resultados Pregunta 23
Elaborado por: El autor
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.
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En el proceso actual de lectura, las docentes aplican estrategias de inferencias
para que los estudiantes comprendan los textos que leen. Estas inferencias se
producen en base a las experiencias y conocimientos previos de los lectores, al
establecer conexiones con el nuevo texto se pueden crear, confirmar o descartar

las mismas (Carrasco, 2003).

Pregunta No. 24. Considera que aplicar estrategias de monitoreo o
metacomprension en su clase de lectura, es importante.

Tabla No. 30. Tabulacion Pregunta 24

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
De acuerdo 10 76,9 76,9 76,9
Totalmente de acuerdo 3 23,1 23,1 100,0
Total 13 100,0 100,0

Elaborado por: La autora
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.
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Graéfico No. 29. Gréfico de resultados Pregunta 24
Elaborado por: El autor
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.

Las estrategias de monitoreo o0 metacomprension también son incluidas durante

el proceso de ensefianza de la comprension lectora. Lo cual lleva a concluir que
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los estudiantes estan realizando actividades que les permite controlar, mientras
leen, que efectivamente estan comprendiendo el texto. Este monitoreo permite
que detecten inconsistencias internas que el texto estd teniendo y realizar
actividades que permiten corregir estas inconsistencias, como releer el texto. Para
ello su capacidad de darse cuenta de esta inconsistencia, es clave para lograr una
correcta comprension lectora (Irrazabal, 2007).

Pregunta No. 25. En su practica docente, los estudiantes elijen lo que quieren

leer, tipo o secuencia de actividades de lectura

Tabla No. 31. Tabulacion Pregunta 25

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
De acuerdo 12 92,3 92,3 92,3
Totalmente de acuerdo 1 7,7 7,7 100,0
Total 13 100,0 100,0

Elaborado por: La autora
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.

12
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De acuerdo Totalmente de acuerdo

Gréfico No. 30. Grafico de resultados Pregunta 25
Elaborado por: El autor
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.

El que las docentes permitan cierto grado de libertad, con respecto a las
actividades, al tipo de lectura o textos que quieren leer, conlleva a confirmar que
estan aplicando uno de los elementos del juego en el actual proceso de lectura, y

que sera un proceso mas sencillo la aplicacion de la guia de estrategias, pues ya se
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encuentran familiarizados con el mismo. El rincén de cuentos en educacion inicial

es una muestra palpable de ello.

Pregunta No. 26. Durante las estrategias que aplica al proceso lector, le
agrada diversificar la organizacion social de los estudiantes (individual, en
parejas, con el profesor, colectiva)

Tabla No. 32. Tabulacion Pregunta 26

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
De acuerdo 7 53,8 53,8 53,8
Totalmente de acuerdo
6 46,2 46,2 100,0
Total 13 100,0 100,0

Elaborado por: El autor
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del rea de Lengua de la UEPA.
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Gréfico No. 31. Gréfico de resultados Pregunta 26
Elaborado por: El autor
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.

Durante el proceso actual de ensefianza de la lectura, las docentes, varian la
organizacion social de los estudiantes, realizando actividades individuales,
grupales, con el docente, o colectivas. Tal variedad permite que se cumpla lo que
Solé (1987) propone para ejercitar la comprension lectora del aprendiz.

Pregunta No. 27. Considera que la forma tradicional de ensefianza de la
lectura (sin utilizar TIC) no es adecuada.
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Tabla No. 33. Tabulacién Pregunta 27

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 2 15,4 15,4 15,4
De acuerdo 10 76,9 76,9 92,3
Totalmente de acuerdo 1 7,7 7,7 100,0
Total 13 100,0 100,0

Elaborado por: La autora
Fuente: Docentes de inicial a tercero de bésica del area de Lengua de la UEPA.
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Grafico No. 32. Grafico de resultados Pregunta 27
Elaborado por: El autor
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.

LA mayoria de respuestas son positivas y existen algunas respuestas neutras
(15,4%), lo que lleva a concluir que los docentes estan de acuerdo con incluir en

sus estudiantes las TIC como un medio de aprendizaje para salir del método

tradicional e ingresar a un aprendizaje mas activo e interactivo (Medellin, 2018).

Pregunta No. 28. Los recursos digitales disponibles en el contexto actual
(pandemia) permiten la interaccion e interactividad en la clase.

Tabla No. 34. Tabulacion Pregunta 28

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
De acuerdo 7 53,8 53,8 53,8
Totalmente de acuerdo
6 46,2 46,2 100,0
Total 13 100,0 100,0

Elaborado por: El autor
Fuente: Docentes de inicial a tercero de bésica del area de Lengua de la UEPA
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Gréfico No. 33. Grafico de resultados Pregunta 28
Elaborado por: El autor

Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.

Todas las docentes que aportaron con la investigacion, estan de acuerdo en que
el uso de recursos digitales permite la interaccion e interactividad, por lo cual en
la nueva guia de estrategias, se debe hacer una propuesta utilizando estos recursos
para satisfacer el interés que tienen por la utilidad que proveen.

Pregunta No. 29. En el nivel inicial, considera que se puede cambiar los
recursos fisicos como fichas, revistas, periddicos o titeres, por recursos
digitales para el proceso lector.

Tabla No. 35. Tabulacion Pregunta 29

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 5 38,5 38,5 38,5
De acuerdo 7 53,8 53,8 92,3
Totalmente de acuerdo 1 7,7 7,7 100,0
Total 13 100,0 100,0

Elaborado por: La autora
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.

93



(6]

SN

w

N

[ERN

Ni de acuerdo ni en De acuerdo Totalmente de acuerdo
desacuerdo

Gréfico No. 34. Grafico de resultados Pregunta 29
Elaborado por: El autor

Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.

Existe una indecision bastante elevada, que cierra el abanico de posibilidades
de recursos digitales a los que estan dispuestas a renunciar las docentes, entonces
para incrementar el grado de aceptacién de la propuesta, no se incluiran estos
recursos digitalizados.

Pregunta No. 30. En su quehacer educativo, considera que para desarrollar
la competencia lectora, se debe realizar mayormente ejercicios para mejorar
las neurofunciones superiores (memoria, atencion, pensamiento,
razonamiento, lenguaje).

Tabla No. 36. Tabulacion Pregunta 30

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
De acuerdo 5 38,5 38,5 38,5
Totalmente de acuerdo
8 61,5 61,5 100,0
Total 13 100,0 100,0

Elaborado por: La autora
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.
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Gréfico No. 35. Gréfico de resultados Pregunta 30
Elaborado por: El autor
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.

La guia debe contener ejercicios para desarrollar neurofunciones, puesto que
los docentes han pronunciado su importancia en la recoleccion de esta

informacion.

Pregunta No. 31. Estd de acuerdo con la siguiente afirmacién: Para
desarrollar la competencia lectora, se debe realizar ejercicios para la
conciencia fonoldgica.

Tabla No. 37. Tabulacion Pregunta 31

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
De acuerdo 5 38,5 38,5 38,5
Totalmente de acuerdo
8 61,5 61,5 100,0
Total 13 100,0 100,0

Elaborado por: El autor
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.
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Grafico No. 36. Gréfico de resultados Pregunta 31
Elaborado por: El autor
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.

La guia debe contener ejercicios para desarrollar conciencia fonolégica, puesto
que los docentes han pronunciado su importancia, a pesar de que manifestaron una
respuesta neutra en la utilizacion del método fonético, conocen que al iniciar en el
proceso de preparacion para la lectura, antes de iniciar con el método silabico, el
desarrollo de esta conciencia es primordial para el éxito del futuro lector
(Quispilema, 2020).

Pregunta No. 32. Como docente, considera que realizar ejercicios sobre el
conocimiento de las grafias, es el factor mas importante, para desarrollar la
competencia lectora

Tabla No. 38. Tabulacion Pregunta 32

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
De acuerdo 7 53,8 53,8 53,8
Totalmente de acuerdo 6 46,2 46,2 100,0
Total 13 100,0 100,0

Elaborado por: La autora
Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.
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Grafico No. 37. Gréfico de resultados Pregunta 32
Elaborado por: El autor

Fuente: Docentes de inicial a tercero de basica del area de Lengua de la UEPA.

La guia debe contener ejercicios para desarrollar conocimiento de las grafias,
puesto que los docentes han pronunciado su importancia en la recoleccion de esta

informacion.
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CAPITULO HI
PROPUESTA
Titulo
Guia de estrategias gamificadas para el proceso de ensefianza de la lectura en
estudiantes de nivel inicial.
Datos Informativos
Nombre de la institucion: Unidad Educativa Particular Amazonas
Ubicacion: Av. Circunvalacion S/N y Montecristi
Provincia: Sucumbios
Los beneficiarios directos: Los docentes del nivel inicial de la Unidad Educativa
Particular Amazonas.
Los beneficiarios indirectos: Los estudiantes del nivel inicial de la Unidad
Educativa Particular Amazonas.
Objetivos
Objetivo General
e Proponer una guia de estrategias gamificadas para el proceso de ensefianza
de la lectura en estudiantes de nivel inicial de la Unidad Educativa
Particular “Amazonas”.
Objetivos Especificos
e Fundamentar teGricamente la guia de estrategias gamificadas para
consolidar el proceso de ensefianza de lectura utilizando las TIC.
e Seleccionar las estrategias gamificadas que sean adecuadas en el proceso
de ensefianza de la lectura para el nivel inicial.
e Validar la guia de estrategias gamificadas con expertos para que

contribuya al desarrollo de competencias lectoras y digitales.
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Estructuracion de la Propuesta

Para garantizar el correcto proceso de creacion de la guia de estrategias,
durante la planificacion, se establecen los objetivos para que las directrices sean
dadas a partir de ellos. Las actividades seleccionadas toman en cuenta los recursos
disponibles, asi como las competencias, método y estrategias de preferencia de los
docentes para incrementar su predisposicion para la ejecucion. Se especifican las
fases del desarrollo e implantacion de la guia, su evaluacién y cronograma para el
cumplimiento de dichas fases. Las actividades seleccionadas para las estrategias
gamificadas, se han planificado tomando en cuenta que su aporte para el
desarrollo de competencias lectoras, esté relacionado con los predictores de
lectura y los resultados de la investigacion de los intereses de los docentes y sus
competencias digitales. Al realizar el analisis critico de las clases grabadas se
prestd atencion a los temas de interés en los estudiantes con respecto a la lectura,
asi como a los gustos e intereses por los juegos. Se trata de propiciar también la
interaccion entre docente-estudiante y entre pares, con el objetivo de mejorar el
lenguaje expresivo-receptivo y otras neurofunciones superiores.

Las estrategias de esta guia se planifican segun el lienzo de gamificacion
propuesto por profesores del Tecnoldgico de Monterrey (Observatorio de
Innovacion Educativa del Tecnoldgico de Monterrey, 2016), los cuales ayudan a
tomar en cuenta en el proyecto, los aspectos curriculares y de la gamificacion para
el disefio experiencial. Ademas, permitird que los docentes también comprendan
el disefio y puedan adaptarlo facilmente para otros contenidos curriculares o
escenarios. Se realizara una socializacion de la guia a los directivos, docentes y
padres de la Unidad Educativa Particular Amazonas, acerca de su objetivo, los
detalles de su fundamentacion y las actividades seleccionadas, para que lo
consideren al momento de la aplicacion de las estrategias propuestas o de su
adaptacion curricular, pues hay que tomar en cuenta que la realidad o contexto
varia afio a afio y se desea que la utilidad de esta herramienta perdure el mayor
tiempo posible. Para la socializacion se proporcionara el material digital y una
demostracion de las e-actividades (actividades en linea) utilizadas en las
estrategias, con la finalidad de facilitar su implementacion. Ademas, se capacitara
los conceptos basicos de la gamificacion aplicados en la ficha de disefio y el
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manejo de las herramientas web 2.0 usadas, con la finalidad de que el docente
pueda manipular el material entregado y garantizar su correcta implantacion.

Con la autorizacion de los padres de familia, las docentes aplicaran las
estrategias a un grupo de estudiantes, dichas clases de grabaran y se mostraran en
una futura reunién con las autoridades del plantel quienes, junto con el area del
nivel inicial, planificaran otra reunién con todos los padres de familia del
respectivo nivel, para socializar la nueva guia de estrategias. El objetivo de esta
seria solicitar la aprobacion y apoyo para su aplicacion, ademas de evidenciar los
beneficios que se pueden logar con este proyecto.

La ejecucion de la guia se realizara en las aulas virtuales de la Unidad
Educativa Particular Amazonas, con la ayuda de las docentes del nivel inicial, se
aplicara cada una de las estrategias propuestas, a quienes se brindarad el apoyo
tecnoldgico y pedagdgico durante todo el proceso de su implementacion, para
facilitar y estimular su trabajo en caso de que existan inconvenientes por negativas
de los padres, fallas con las herramientas web, incomprension de las reglas o
frustracion de algun estudiante.

A continuacién, se presenta el cronograma de actividades para la realizacion de
la guia, con las respectivas actividades, objetivos, recursos, responsables y

tiempos previstos para su aplicacion.

Tabla No. 39. Cronograma de Actividades Propuesta

No. Actividades Objetivo Recursos Responsable | Tiempo
Establecimiento de objetivos y Disefar las Computador, Autora de la 4
determinacién de recursos. estrategias que internet, propuesta semanas
Busqueda, analisis y se herramientas
c recopilacion de informacién para | implementaran | web 2.0, aula
7% la realizacion de la guia de en la guia. virtual
;:EJ estrategias (actividades y institucional
% herramientas web).
i Rdbrica y encuesta (evaluacion).
Elaboracion del cronograma de
actividades para la aplicacion de
la propuesta.
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Socializacion con las Socializar los Computador, Autora de la 1
autoridades y docentes del area objetivos, internet, propuesta semanas
c de inicial. beneficios, Aula virtual
7§ fundamentos institucional,
% tedricos y la presentacion en
:/3) aplicacion de | Genially, Zoom.
o la guia de
estrategias
gamificadas.
Aplicar la guia de estrategias Aplicar las Computador, Autora de la 3
gamificadas a los estudiantes de | estrategias con internet, propuesta, semanas
S inicial. Acompafiar en el los estudiantes herramientas Docentes del
§ proceso. de inicial. web, area de nivel
"—? Aula virtual inicial.
™
institucional,
Zoom
Aplicar la rdbrica y encuesta Evaluar los Cuestionarioy | Autorade la 2
para verificar el cumplimiento resultados que Rdbrica. propuesta, semanas
c de objetivos. se obtengan Docentes del
:§ con la area de
§ implementacio inicial.
LirJ' n de la guia de
estrategias
gamificadas

Elaborado por: Autora
Fuente: Propia
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INTRODUCCION

La presente guia es un interesante apoyo para la implementacion de la
gamificacion en el proceso de ensefianza lector de los nifios y nifias del area de
inicial. Se aplican muchos elementos de la gamificacion como las narrativas,
misiones, los avatares, las insignias, niveles, trabajo individual y en equipo, todo
planificado de forma tal que los objetivos y contenidos curriculares no se pierdan
de vista y estén implicitos durante cada clase. Se hace énfasis en trabajar los
predictores del lenguaje como las neurofunciones superiores, la conciencia
fonoldgica y el conocimiento de las grafias. Cada misién se orienta a trabajar mas
de una destreza a la vez. Las primeras misiones se acomodan al desarrollo de
neurofunciones, luego a la conciencia fonologica, para pronto introducir el nivel
funcional de lectura, a través de la prelectura, por dltimo, se inserta el nivel
ejecutivo con ciertas grafias.

Para su realizacion se basé en el constructivismo, proponiendo siempre
estrategias que permitan al estudiante la construccién de su propio conocimiento
en base a experiencias previas, con un enfoque activo e interactivo y considerando
como concepto basico de lectura el propuesto por Solé, proponiéndolo como un
proceso interactivo (texto-lector) donde la participacion del lector (con sus
conocimientos previos) es fundamental para la comprension de lo decodificado
(proceso de transformacion grafema-fonema). También se toma en cuenta el
conectivismo que permite la inclusion de la tecnologia para formar comunidades
de aprendizaje, incentivando a los docentes a ser parte de una continua
actualizacién para gque transmitan a sus estudiantes esta cultura. La pedagogia en
red fundamenta el disefio experiencial con el modelo “CANVAS”, al integrar los
aspectos tecnoldgicos, elementos del juego y curriculo en un solo formato
detallado y fécil de entender.

JUSTIFICACION

La educacion enfrenta retos significativos con respecto a la forma de aprender
de los nativos digitales, los cuales demandan procesos de ensefianza efectivos que
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les permitan construir su conocimiento de manera significativa con la utilizacion
de la tecnologia bajo la guia del docente y los padres. La lectura es una
herramienta fundamental para el para el aprendizaje, un proceso que debe
acercarse al nifio o nifia de tal forma que le parezca divertida y Gtil como seres
sociales que somos.

A partir de esta inquietud se presenta esta guia, que trata de integrar diversas
estrategias para la estimulacion de la lectura y sus predictores, apoyandose en la

gamificacion como elemento de motivacion y dinamismo.

OBJETIVO

o Fortalecer la practica docente con estrategias y actividades gamificadas
como apoyo a la planeacion didéctica, ya sea la asistencia virtual o

presencial.

MARCO TEORICO

Constructivismo

Es una teoria que pretende exponer el trasfondo del conocimiento humano,
asumiendo que el aprendizaje es activo y que el conocimiento previo es el que
permite el nacimiento del nuevo conocimiento. Se destaca a Vygotsky como uno
de los representantes mas trascendentales, quien afirma la importancia de la
interaccion socio-cultural y el lenguaje en el proceso de construccion de este
conocimiento. En educacion, se trata de que el aprendizaje se construya en cada
individuo por descubrimiento, experimentacién y cuestionamiento continuo
(Payer, 2005).

Conectivismo

La inclusion de la tecnologia en todos los &mbitos en que se desenvuelve el ser
humano, obliga a mover las teorias del aprendizaje hacia la era digital. El
conectivismo es una teoria que considera el obtener o almacenar conocimiento
creando actividades de conexion con otras personas o dispositivos, formando
comunidades de aprendizaje donde existe la diversidad de opiniones, siendo

capaces de establecer conexiones entre fuentes de informacion que sera Gtil para
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producirlo. En él, la actualizacion es la base fundamental de todas las actividades,
pues considera que el conocimiento debe ser preciso y actual. Para esto se
requiere desarrollar habilidades que establezcan conexiones y detecten fuentes que
lo alimenten, las cuales son mas importantes que el conocimiento en si, debido a
que perduraran en el tiempo, mientras que el otro se desactualizara y perdera todo

su valor (Siemens, 2004).

Pedagogia en Red

Los cambios que se estdn dando en la economia a nivel mundial, debido a la
inclusién de tecnologias digitales, con el crecimiento de un nuevo paradigma de
produccion que se basa en ella para lograr la personalizacién y difusion de
servicios, compartiendo la informacion a mas personas, en diversos formatos y
mas réapido, sin importar el tiempo ni el lugar en el que se encuentran, obligan a la
educacion también a formar parte, aunque de a poco, de esta dinamica,
modificando los procesos de aprendizaje en relacion con cuando, donde, con
quién se aprende y para qué, qué y coémo aprender. Esto determina otras
habilidades que serian necesarias en el siglo XXI. Los entornos virtuales de
aprendizaje permiten son un ejemplo de ello, pues sin encontrarse en una misma
ubicacion geografica o encontrarse fisicamente, las personas pueden interactuar,
comunicarse y compartir recursos e informacion (Gros y Suarez, 2016).

En este contexto de la sociedad red, los docentes desenvuelven el rol de
disefiadores y organizadores de experiencias de aprendizaje, con la aplicacién de
tecnologias para mejorar el aprendizaje, utilizando el disefio pedagdgico para
conectar el uso de recursos tecnologicos, la teoria pedagogica, los contenidos y la
experiencia practica (Schmitt, 2017). El adulto experto cumple la funcion de
andamiaje cognitivo, afectivo y técnico (Romero y Siraj-Blatchford, 2017) para
que, con la mediacion de la tecnologia, el nifio pase de su nivel de desarrollo

préximo a su nivel de desarrollo real (Vigotsky, 1979).
Gamificacién y Proceso Lector

La gamificacion educativa consiste en potenciar el proceso de aprendizaje con

la utilizacion de los elementos del juego, con el fin de motivar e incluir un
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ambiente informal (Marin, 2015). El proceso de lectura para Solé (1987), en el
modelo interactivo, se desarrolla aplicando un método mixto, en el que se
considera importante el conocimiento de las grafias y la decodificacion, pero
también las experiencias y conocimientos previos del lector, pues son
trascendentales para adjudicarle un significado a lo que estd leyendo. Para los
nativos digitales (Prensky, 2001), que tienen una diferente forma de manejo,
gestion y apropiacion de la informacion, el trabajo en un Entorno Virtual de
Aprendizaje, utilizando gamificacion en el proceso lector, le permite desarrollarse,
fomentar su actividad propia y con el grupo, trabajar con herramientas que se
adaptan a su ritmo de aprendizaje, motivarse intrinsecamente, estar en un
ambiente relajado, con libertad pero controlados por el docente, al tanto de sus

progresos Yy utilizando esas habilidades en otras areas para su superacion.

Modelo CANVAS

Este modelo pasa a paso es muy utilizado en el &mbito empresarial, pero ha
sido adaptado por profesores del Observatorio de Innovacion Educativa del
Tecnoldgico de Monterrey (2016), como ayuda para tomar en cuenta los aspectos
curriculares y de la gamificacion en el disefio experiencial. Este formato para
disefiar experiencias educativas gamificadas, sera el que se utilizara en la presente

guia.

Requerimientos para la aplicacion de la guia
Docentes:
e Manejo de Genially o Power Point en caso de que desee realizar
cambios a la presentacion.
e Entorno virtual de aprendizaje donde publicarda el link de la
presentacion gamificada.
Docentes y Padres:
e Conexion a Internet.

e Dispositivo Celular con espacio libre de 95 MB.
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=
o Descargar la aplicacion Quiver 3D Coloring App ﬁ' en su

dispositivo celular disponible en LlSXEEEA para Android o LLEEd para
10S. (Tutorial para descarga en 2 YouTube

https://www.youtube.com/watch?v=ktkmB2LZeZs).

e Manejo de la aplicacién Quiver. (Tutorial disponible en &8 Youlube
https://www.youtube.com/watch?v=BKHdhzADOpk)

Procedimiento para aplicacion de la guia

1.

Verificar la disponibilidad de los dispositivos celulares para poder efectuar
la premiacion a los nifios, en asistencia virtual o presencial.

Enviar un comunicado a los padres solicitando se descarguen la aplicacion,
con el link del tutorial, dando una pequefia explicacion del proyecto.

Narrar la historia del juego a los nifios y presentar los personajes. Recuerde
que puede seguir afiadiendo mas animales u objetos que los extraterrestres
puedan conocer en nuestro planeta. Puede integrar la narrativa con
cualquier ambito (Identidad y Autonomia, Convivencia, Relaciones con el
medio Natural y Cultural, Relaciones Ldgico Matematicas, Expresion
artistica, Expresion Corporal y Motricidad), incluso las actividades puedes
estar relacionadas con el conocimiento de determinado objeto o fenémeno.
No necesariamente son los retos deben ser hechos con aplicaciones o
herramientas web, pueden ser proyectos o experimentos que los nifios y
nifias deban realizar, fichas impresas o cualquier otra actividad.

Demostrar el funcionamiento de la aplicacion Quiver a los estudiantes, con
uno de los imprimibles que no se encuentran como recompensa en la
presentacion que aplicara en la clase.

Publicar el link de la presentacién donde se realiza la actividad gamificada,
en el aula virtual o red social con la que se comunica con los padres.

Un ejemplo de la presentacidn con las actividades gamificadas esta en el
link adjunto: https://view.genial.ly/60aa7dd72677960d7dc94711.
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https://www.youtube.com/watch?v=ktkmB2LZeZs
https://www.youtube.com/watch?v=BKHdhzADOpk
https://view.genial.ly/60aa7dd72677960d7dc94711

Inicio

éExiste un
dispositivo
celular por
cada
estudiante en

Si la clase
es
presencial

Solicitud Padres para )
descarga de Quiver y Contextulahzar la
explicacién del proyecto. guia

Si

Enviar solicitud y link
de tutoriales.

YV

Narrar la historia del juego a los
nifios y presentar los
personajes.

2

Demostrar el funcionamiento
de Quiver a los estudiantes.

¢Existe un
dispositivo
celular por

cada grupo de

estudiantes en

L

Si

Publicar en el aula
virtual las actividades
gamificadas.

Contextualizar la guia

Realizar las actividades
gamificadas.

Fin

Grafico No. 38. Diagrama de flujo de procedimiento de aplicacion de la guia
Elaborado por: Autora
Fuente: Propia
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Canvas de Gamificacidon Educativa

Hoja de Trabajo

Disefiado por:
Disefiado para la Materia:

Iteracién:
Fecha:

Recursos y
plataformas

-

s

Describe los recursos o plataformas con las que
Implementards las mecdnicas.

Mecanicas
Verbos

Describe |as reglas del juego con

los componentes para generar las dindmicas.
E[ Completa este cugstionario para obtensr ung
insignia

Retos

Competencia

Colaboracién

Azar

Retroalimentacion

Logros

Recompensas

Triunfos

Turnos

Truegues

Elementos

Sustantivos

Describe los companentes que

usards para crear las dindmicas y las mecinicas
del jusgo, asi como para proporcionar
retroalimentacidn,

Objetivos
Avatares

Distintivas @ insignias
Tableros

Mislones

Lucha final
Colecciones
Combates

Niveles

Liberaclones
Candades

Regalos

Funtos

Economia virtual
Graficas

Dinamicas
Gramitica \
Describe las dinamicas que usards para crear la
narrativa y estética del juego,

Progresion
Emosiones
Ffelaciones
Restricciones
Alianzas
Creagicn
Ewpresidn
Fantasia
Sumisidn

Narrativas y
estética

Describe los elementos que atrapardn la
atencion de los jugadores, las razones por las
que van a guerer jugar, la forma en que el juego
sera atractivo para ellos.

Comportamientos VF.

Describe los comportamientos o acclones que
esperas generar para lograr las intenciones
educativas del curso,

Describe como son los alumnos en

los que gquieres generar comportamientos.

Jugadores

Intenciones educativas

E'er riencia del JUBEO pescribe en un pirrafo breve la experiencia integral que tendrd el alumno con tu provecto de gamificacién,

Adaptacion del Gamification Model Canvas de www.gameonlab.com, con licencia Creative Commans.

A 4

Gréfico No. 39. Modelo CANVAS de Gamificacion Educativa
Elaborado por: Profesores del Tecnolégico de Monterrey
Fuente: Adaptado del Gamification Model CANVAS de www.gameonlab.com
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Experiencia Gamificada

Tabla No. 40. Experiencia gamificada en lienzo Canvas

Conoce los animales
https://view.genial.ly/60aa7dd72677960d7dc94711

Disefiado por: Lic. Marjorie Salazar
Disefiado para el &mbito: Comprension y
Expresion del lenguaje y Relaciones con el

medio natural y cultural.

Iteracion: 1
Fecha: 10/05/2021

Recursos y Mecéanicas
Plataformas Mision 1
Moodle e Entrena tu memoria para pasar al

Zoom siguiente nivel. Memoriza los animales y

Power Point 0 su posicion. Luego contesta donde estan.

Genially e Juega el trivial y descubre a quién
Quiver pertenecen las sombras para terminar la
mision del dia.

Mision 2

e Quiz de rimas (conciencia fonologica)
para subir de nivel.

e Canta una  cancién (conciencia

Din&micas Narrativas y Estética

Progresion Llegan unos adorables

Restricciones extraterrestres a conocer el

Fantasia planeta Tierra, aterrizan en
Emociones la selva amazonica vy
quieren  conocer  los

animales de la Amazonia.
Tienen al tucan, el mono y
el jaguar.

El estudiante debe cumplir
una serie de retos para
extraterreste

ayudar al

(avatar escogido), solo

Jugadores

Los jugadores son nifios
entre 4 y 5 afios, quienes
gustan de los animales y
los dispositivos
electrénicos. Les agrada
jugar 'y su tiempo de
atencion es de maximo 15
minutos. Poseen celular,
computador o Tablet, y

conexién a internet activa.

110




fonologica) para terminar la mision.

Mision 3

e Descubre al Impostor (conciencia
fonoldgica y grafias) para ir al siguiente
nivel.

e Hora del cuento (prelectura- comprension
lectora) para terminar la mision del dia.

Recompensas

e Comenta con los compafieros en clases o
con los padres en casa sobre la actividad,
con ello acumula una insignia en el EVA,
las cuales seran canjeadas con ldminas

extra de Quiver (1 insignia=1 ldmina).

Elementos
e Sifalla, tendra otras oportunidades.
e Se felicita cuando estd correcto y se
retroalimenta cuando esta incorrecto.

Objetivo: Ayudar a los extraterrestres y ganar un

imprimible de realidad aumentada.

entonces llegard hasta un
video con informacion del
animal seleccionado
(tucan, mono o jaguar).
Ademas, obtendrd como
premio al cumplir la
mision, el link a un
archivo imprimible de
Quiver para pintar y jugar

con realidad aumentada.

Comportamientos
Persistencia
Compromiso
Aceptacion a seres
diferentes

Respeto a la naturaleza
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2~

Avatares: a

Insignias:

Misiones: Conocer al Mono

Conocer al Oso Perezoso i

Conocer a la Serpiente/ '

Liberacién: Link Fichas Quiver

--- S8 QuiverVision.com
ﬂ?‘ e ;;: YRR e

PHONAK

Solidaridad
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Regalo: insignia EVA con acceso a imprimible

adicional.

QuiverVision.com
Orit @ conr @i
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Intensiones educativas

Objetivos:

“Incrementar la capacidad de expresion oral a través del manejo adecuado del vocabulario y la comprension progresiva del significado de
las palabras, para facilitar su interaccion con los otros” (Ministerio de Educacion Ecuador, 2014, p.37).

“Descubrir las caracteristicas y los elementos del mundo natural explorando a través de los sentidos™ (Ministerio de Educacién Ecuador,
2014, p.35).

“Discriminar auditivamente los fonemas (sonidos) que conforman su lengua materna para cimentar las bases del futuro proceso de
lectura” (Ministerio de Educacion Ecuador, 2014, p.38).

Incrementar las destrezas digitales, familiarizandolos con vocabulario y elementos estandarizados en las TIC.

Destrezas:

“Seguir instrucciones sencillas que involucren la ejecucion de tres 0 mas actividades” (Ministerio de Educacién Ecuador, 2014, p.37).
“Expresarse utilizando oraciones cortas y completas, manteniendo el orden de las palabras” (Ministerio de Educacion Ecuador, 2014,
p.37).

“Describir oralmente imégenes graficas y digitales, estructurando oraciones mas elaboradas que describan a los objetos que observa”
(Ministerio de Educacion Ecuador, 2014, p.37).

Identificar el significado de un boton de accion colocado en una pantalla.

Coordinar el movimiento 6culo-manual.
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Mision 1

e “Identificar caracteristicas de los animales” (Ministerio de Educacion Ecuador, 2014, p.35).

e “Demostrar sensibilidad ante deseos, emociones y sentimientos de otras personas” (Ministerio de Educacion Ecuador, 2014, p.34).

e  “Identificar auditivamente ¢l fonema (sonido)” (Ministerio de Educacion Ecuador, 2014, p.38) /m/.

e Reconocer algunos animales amazdnicos, a través de la utilizacién de juegos con recursos TIC que incluyen el desarrollo de
neurofunciones.

Mision 2

e “Identificar auditivamente el fonema (sonido) inicial de las palabras” (Ministerio de Educacion Ecuador, 2014, p.38) /a/,/el,/il,/ol,lul.

e “Responder preguntas sobre un texto narrado por un adulto, relacionadas a los personajes y acciones principales” (Ministerio de
Educacion Ecuador, 2014, p.37).

e “Asociar la imagen de la portada con el titulo de los cuentos” (Ministerio de Educacion Ecuador, 2014, p.37).

e Comunicarse con representaciones simbdlicas de sus ideas (Ministerio de Educacién Ecuador, 2014).

Mision 3

e “Producir palabras que riman espontaneamente tomando en cuenta los sonidos finales de las mismas” (Ministerio de Educacion Ecuador,
2014, p.38).

e “Identificar auditivamente el fonema (sonido)” (Ministerio de Educacién Ecuador, 2014, p.38) /s/.

e Reproducir canciones para mejorar su lenguaje expresivo (Ministerio de Educacién Ecuador, 2014).

e “Identificar auditivamente los fonemas finales de las palabras utilizadas” (Ministerio de Educacion Ecuador, 2014, p. 38).
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e “Producir palabras que riman espontaneamente tomando en cuenta los sonidos finales de las mismas” (Ministerio de Educacion Ecuador,
2014, p. 38).

e Establecer semejanzas entre los sonidos de las palabras.

e “Practicar habitos de cuidado y conservacion del medio ambiente que eviten la contaminacion del aire, suelo y agua” (Ministerio de
Educacion Ecuador, 2014, p. 35).

e “Realizar acciones de cuidado y proteccion de plantas y animales de su entorno erradicando actitudes de maltrato” (Ministerio de

Educacion Ecuador, 2014, p. 35).

Metodologia: Gamificacion — Aprendizaje basado en juegos

Evaluacién: Ejercicio interactivo, evaluacién formativa.

Temporalizacion:

15 minutos 0 menos — Misién Mono — Actividad Memoria y Sombras

15 minutos 0 menos — Misién Oso Perezoso— Actividad “Descubre al impostor” y Cuento

15 minutos 0 menos — Misién Serpiente — Actividad Rimas y Cancion

Todas las misiones adicionan 10 minutos de un conversatorio en clases, acerca de la experiencia, emociones, reflexiones u opiniones que los

nifos han tenido con las actividades.

Experiencia del juego

La interactividad que le permitira participar activamente, los recursos audiovisuales y la intriga que tiene al tener un elemento sorpresa en los
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imprimibles de realidad aumentada, permitiran que el estudiante se mantenga motivado y realice las actividades de aprendizaje, convirtiéndose en
una experiencia enriquecedora tanto por la gamificacion y destrezas digitales aplicadas, como por el proceso de prelectura que se apoya con los

diferentes retos.

Elaborado por: Autora
Fuente: Propia
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MISION N° 1 (MONO)
NEUROFUNCIONES
Ambito Relaciones con el Medio Natural y Cultural

Juego con los animales

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE:

“Descubrir las caracteristicas y los elementos del mundo natural
explorando a través de los sentidos” (Ministerio de Educacién Ecuador,
2014, p.35).

“Discriminar auditivamente los fonemas (sonidos) que conforman su
lengua materna para cimentar las bases del futuro proceso de lectura”
(Ministerio de Educacion Ecuador, 2014, p. 38).

“Mejorar su capacidad de discriminacion visual en la asociacion de
iméagenes y signos como proceso inicial de lectura, partiendo del disfrute y

gusto por la misma” (Ministerio de Educacion Ecuador, 2014, p. 37).

PROCESO:
1. Disefar el fondo virtual o utilizar el propuesto en la guia, que servira de

ambientacion para la sesion sincrona, la cual debe contener la tipica selva
amazonica: https://drive.google.com/file/d/1eculKrsyj-
6MmafAzngGJkF4t86zaPNt/view?usp=sharing

Distribuirlo por medio del aula virtual o una red social que mantiene como
medio de comunicacion con los padres, para que lo configuren como
fondo en la aplicacién Zoom donde se realizara la sesién sincrona.

En caso de poseer un aula virtual en un LMS, crear las actividades con los
links correspondientes, caso contrario distribuirlos a los padres con

anticipacion por la red social de contacto.
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https://drive.google.com/file/d/1ecuJKrsyj-6MmafAznqGJkF4t86zaPNt/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1ecuJKrsyj-6MmafAznqGJkF4t86zaPNt/view?usp=sharing

4. Abrir el archivo del fondo de animales amazdnicos o buscar otra imagen
que los contenga, que sea de su agrado, para proyectarlo a la clase en el
momento especificado en la planificacion:
https://drive.google.com/file/d/1z3jIqVrx1gDk7A1taS7THXD5dbRtn7Hdz/

view?usp=sharing

5. Realizar las actividades planificadas para la sesidn sincrona.

Indicadores de Evaluacion Juego Memoria
e Coordina los movimientos ojo-mano al utilizar el mouse.
e Escucha las instrucciones.
e Observa las tarjetas.
¢ Identifica las imagenes.
e Memoriza la ubicacion de las imagenes.
¢ Incrementa lenguaje receptivo.
Indicadores de Evaluacion Juego de sombras
e Coordinacion 6culo-manual para movimiento del mouse.
e Escucha las instrucciones.
e Observa las sombras.
e ldentifica las imagenes.
e Se orienta espacialmente para determinar la relacion entre la imagen y la
sombra.

¢ Incrementa lenguaje receptivo.
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https://drive.google.com/file/d/1z3jIqVrx1qDk7A1taS7HXD5dbRtn7Hdz/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1z3jIqVrx1qDk7A1taS7HXD5dbRtn7Hdz/view?usp=sharing

Imagen No. 1. Pantalla juego de memoria

;.va \ P / 1) f f/"

Elaborado por: Autora
Fuente: Adaptado de Genially

Imagen No. 2. Pantalla juego de sombras

Nivel2

Elaborado por: Autora
Fuente: Adaptado de Genially

Tabla No. 41. Planificacion Misién N°1 (MONO)

ST T

&§ UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR AMAZONAS
razow®

Nombre de la actividad | Juego con los animales

Destrezas e “Identificar caracteristicas de los animales”
(Ministerio de Educacion Ecuador, 2014, p.35).

e “Sequir instrucciones sencillas que involucren la
ejecucion de tres 0 mas actividades” (Ministerio de
Educacion Ecuador, 2014, p.37).

o “Expresarse utilizando oraciones cortas y
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completas, manteniendo el orden de las palabras”
(Ministerio de Educacion Ecuador, 2014, p.37).
“Describir oralmente imagenes graficas y digitales,
estructurando oraciones mas elaboradas que
describan a los objetos que observa”

“Identificar auditivamente el fonema (sonido)”
(Ministerio de Educacién Ecuador, 2014, p.38) /m/.
Reconocer algunos animales amazonicos, a través
de la utilizacién de juegos con recursos TIC que

incluyen el desarrollo de neurofunciones.

Tiempo 35 minutos | Grado Inicial 11
Técnica Gamificacién con ABJ y Observacion
Recursos e Juego disefiado con TIC

Computador, celular o Tablet con conexion a
internet
Entorno virtual de aprendizaje (Aula Virtual, Zoom,

Juego en Genially, fondo virtual)

PROCESO METODOLOGICO

Anticipacion

e Presentar una imagen de fondo virtual con la Amazonia. Preguntar con asombro:

¢En qué parte del Ecuador estdn? ¢En la selva? ¢En la Playa?

e Compartir la pantalla del juego para presentar a algunos animales amazonicos.

e Formular preguntas: ;Conocen alguno de estos animales?, ;Conocen otros

animales de la Amazonia? ;Quieren conocer algunos mas?

Construccion

e Presentar la pantalla del juego de memoria de los animales, presentar dos de

ellos, haciendo énfasis en el sonido /m/ (mono, armadillo, hormiga, murciélago,

guacamaya, manati, mariposa, 0so hormiguero).

e Solicitar que coloquen reacciones en Zoom (emoticones) para expresar su

agrado, disgusto o miedo por el animal presentado. Mencionar 1 0 2
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caracteristicas de los que Ilamen mas la atencion.

Jugar con el recurso digital, donde deben seguir instrucciones sencillas dadas en
él.

Consolidacion

Estimular a que se expresen utilizando oraciones cortas sobre su experiencia en
el juego. Utilizar los emoticones para expresar los sentimientos mediante las
reacciones en Zoom.

Tratar de que incorporen en su vocabulario los nombres de los animales que
estaban en el juego, mostrando su imagen y repitiendo su nombre.

Pedir que describan la experiencia que tuvieron con la realidad aumentada en

esta ocasion. Proporcionar una reaccion en Zoom (emoticén) de trofeo y

aplausos como premio a quien se expresa.

Elaborado por: Autora
Fuente: Propia

Tabla No. 42. Lista de Cotejo para evaluacion Mision N°1 (MONO)

Indicador

Si

En

proceso

No

Coordina los movimientos ojo-mano al utilizar el

mouse.

Ejecuta las instrucciones.

Identifica las imagenes

Memoriza la ubicacion de las imagenes.

Incrementa lenguaje receptivo.

Incrementa el lenguaje expresivo.

Incrementa destrezas digitales (lenguaje
tecnoldgico, movimiento mouse, identificacion de

iconos)

Elaborado por: Autora
Fuente: Propia
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MISION N° 2 (SERPIENTE)
CONCIENCIA FONOLOGICA
Ambito Comprension y Expresion del Lenguaje

Rimas con el Dia de la Tierra
OBJETIVO: “Discriminar auditivamente los fonemas que conforman su lengua
materna para cimentar las bases del futuro proceso lector” (Ministerio de
Educacion Ecuador, 2014, p.38).
“Practicar acciones que evidencien actitudes de respeto y cuidado del medio
ambiente apoyando a la conservacion del mismo” (Ministerio de Educacion
Ecuador, 2014, p.35).
PROCESO:

1. Disefiar el fondo virtual o utilizar el propuesto en la guia, que servira de
ambientacion para la sesion sincrona, la cual debe contener la imagen
alusiva al dia de la Tierra:
https://drive.google.com/file/d/1bv2IuQtTVOHWOoq0fbe9Pvr6aWR3IQznl

Iview?usp=sharing

2. Distribuirlo por medio del aula virtual o una red social que mantenga
como medio de comunicacion con los padres, para que lo configuren como
fondo en la aplicacion Zoom donde se realizaré la sesion sincrona.

3. En caso de poseer un aula virtual en un LMS, crear las actividades con los
links correspondientes, caso contrario distribuirlos a los padres con
anticipacion por la red social de contacto.

4. Hacer titeres relacionados con el medio ambiente y el fonema /s/, con
paletas de helado y papel o cartulina impresa. Puede utilizar el archivo de

los imprimibles adjunto:
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https://docs.google.com/document/d/1XNeyxFHPwbc9Ust7CnlgMsXTm
AgY LURC/edit?usp=sharing&ouid=108822035012264673752&rtpof=tru

e&sd=true

Indicadores de evaluacién Juego de Rimas
e Coordina 0jo-mano para movimiento del mouse.
e Escucha con atencion las instrucciones.
o Identifica las imagenes.
e Escucha con atencion el nombre de la imagen.
o Identifica el sonido final de una palabra.
Indicadores de evaluacion Cancion de la Mosca
e Escucha con atencion una cancion.
e Canta una cancion.
¢ Relaciona sus movimientos corporales con el significado de la cancion.

e Incrementa lenguaje receptivo.

Imagen No. 3. Pantalla Juego de Rimas

Elaborado por: Autora
Fuente: Adaptado de Genially
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https://docs.google.com/document/d/1XNeyxFHPwbc9Ust7CnIqMsXTmAgYLURC/edit?usp=sharing&ouid=108822035012264673752&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1XNeyxFHPwbc9Ust7CnIqMsXTmAgYLURC/edit?usp=sharing&ouid=108822035012264673752&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1XNeyxFHPwbc9Ust7CnIqMsXTmAgYLURC/edit?usp=sharing&ouid=108822035012264673752&rtpof=true&sd=true

Imagen No. 4. Pantalla Cancion

Cancin patrabajacia s

5

«

Elaborado por: Autora
Fuente: Adaptado de Genially

Tabla No. 43. Planificacion Mision N°2 (SERPIENTE)

ST,

&g UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR AMAZONAS

rggow®

Nombre de la actividad

Rimas con el Dia de la Tierra

Destrezas

“Producir palabras que riman espontdneamente
tomando en cuenta los sonidos finales de las
mismas” (Ministerio de Educacién Ecuador, 2014,
p.38).

Reproducir canciones para mejorar su lenguaje
expresivo (Ministerio de Educacién Ecuador,
2014).

“Identificar auditivamente los fonemas finales de
las palabras utilizadas” (Ministerio de Educacion
Ecuador, 2014, p. 38).

Establecer semejanzas entre los sonidos de las
palabras.

“Practicar habitos de cuidado y conservacion del
medio ambiente que eviten la contaminacion del
aire, suelo y agua” (Ministerio de Educacion

Ecuador, 2014, p. 35).

“Realizar acciones de cuidado y proteccion de
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plantas y animales de su entorno erradicando
actitudes de maltrato” (Ministerio de Educacion
Ecuador, 2014, p. 35).

Tiempo 35 minutos | Grado Inicial I

Técnica Gamificacion con ABJ

Observacion

Recursos e Juego disefiado con TIC

e Computador, celular o Tablet con conexion a
internet
e Entorno virtual de aprendizaje (Aula virtual, Zoom,

juego en Genially, Fondo virtual)

e Titeres recortables con paletas de helado

PROCESO METODOLOGICO

Anticipacion

Iniciar con un filtro de nariz y orejas de animalito, puede ser un ratén para
relacionarlo con un personaje del cuento de la siguiente actividad (Raton
Mariano), con una maceta de una plantita, presentar la planta y la importancia
que ella tiene para el planeta. Plantear interrogantes acerca del fondo virtual
colocado en Zoom de los nifios.

¢Qué dibujo esta de fondo? ;Qué estan haciendo las personas del dibujo? ¢Por
qué hay que cuidar la Tierra? Colocar una reaccion (emoticén) de Zoom para
premiar cada participacion.

Hora del cuento: Después de la reflexion de la importancia de los animales,
plantas y medio ambiente para nosotros, proyectar el video del cuento, con
audio, del minuto 2:36 hasta el minuto 5:45 &8 YouTube
https://www.youtube.com/watch?v=uP4iGH8h52w&t=300s.

Relacionar frases del cuento que suenan igual, por ejemplo: ;/Qué hacia
Mariano? - Come queso con su mano.

Construccion

Usar titeres con palabras que rimen y no, para introducir concepto de rima.
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Sandia — Sofia, Serpiente — Sonriente, Sol —Girasol. Hacer énfasis en el sonido
Isl.

Encontrar otras palabras que suenen igual con: Oso, Casa, Zapato.

¢Como hacia la serpiente del cuento? /s/

¢Quieren conocer otra serpiente? Si. Hacer énfasis en el sonido /s/.
Consolidacion

Abrir el juego de Genially, compartiendo pantalla en Zoom, hacer hincapié en el
sonido que hace la serpiente. Solicitar que utilicen la reaccion de Zoom para que
coloquen la serpiente, imaginen que son serpientes y hagan el sonido respectivo.
Solicitar a los estudiantes que entren en el Juego para encontrar nuevas rimas
(presentacion de Genially): https://view.genial.ly/60aa7dd72677960d7dc94711

Cancién de la mosca traviesa con movimiento corporal &8 YouTube
https://youtu.be/CkZeQhg5fUs.

Elaborado por: Autora
Fuente: Propia

Tabla No. 44. Lista de Cotejo para evaluacién

) ) En
Indicador Si No
proceso

Coordina los movimientos ojo-mano al utilizar el

mouse.

Ejecuta las instrucciones.

Escucha con atencion el nombre de la imagen.

Identifica el sonido final de una palabra.

Escucha con atencién una cancion.

Canta una cancion.

Relaciona sus movimientos corporales con el

significado de la cancion.

Incrementa lenguaje receptivo.

Incrementa lenguaje expresivo.

Incrementa destrezas digitales (lenguaje

tecnoldgico, movimiento mouse, identificacion de
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https://view.genial.ly/60aa7dd72677960d7dc94711

iconos)

Elaborado por: Autora
Fuente: Propia

MISION N° 3 (OSO PEREZOSO)
CONOCIMIENTO DE LAS GRAFIAS
Ambito Comprension y Expresion del Lenguaje
Experiencia fueray dentro del planeta tierra
OBJETIVO: “Discriminar auditivamente los fonemas (Vocales) que conforman
su lengua materna para cimentar las bases del futuro proceso de lectura”
(Ministerio de Educacién Ecuador, 2014, p. 38).
“Comprender el significado de palabras, oraciones y frases para ejecutar acciones
y producir mensajes que le permitan comunicarse con los demas” (Ministerio de
Educacion Ecuador, 2014, p.37).
PROCESO:

1. Disefiar el fondo virtual o utilizar el propuesto en la guia, que servira de
ambientacion para la sesion sincrona, la cual debe contener el parque
turistico Nueva Loja:
https://drive.google.com/file/d/1vzY gD2CvZKJIQ5fHvjSI4d7sbwQ9Fe_br

Iview?usp=sharing

2. Distribuirlo por medio del aula virtual o una red social que mantenga
como medio de comunicacion con los padres, para que lo configuren como
fondo en la aplicacion Zoom donde se realizara la sesién sincrona.

3. En caso de poseer un aula virtual en un LMS, crear las actividades con los
links correspondientes, caso contrario distribuirlos a los padres con
anticipacion por la red social de contacto.

Indicadores de evaluacion Juego el impostor

e Coordina los movimientos ojo-mano al utilizar el mouse.
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e Escucha con atencion las instrucciones.
e Identifica las imagenes.
e Escucha con atencion el nombre de la imagen.

o Identifica el primer sonido de una palabra.

Indicadores de evaluacién Hora del cuento
e Infiere a partir de la imagen de un cuento.
e Escucha con atencion un cuento.
o Identifica el personaje principal del cuento.
e Moldea una forma especifica con plastilina.

e Incrementa lenguaje receptivo.

Imagen No. 5. Pantalla Juego el Impostor

LS QN.'Ve'l {IDENTIFICA AL TRIPULANTE!
v e e vt

¢Con qué sonido inicia la palabra "iguana”?

. R

&

MO))'
(&N

Elaborado por: Autora
Fuente: Adaptado de Genially

Imagen No. 6. Pantalla Hora del Cuento

A . Nivel2
- et

La Tortuga

Y el Aguila N

&

Elaborado por: Autora
Fuente: Adaptado de Genially
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Tabla No. 45. Planificacion Mision N°3 (OSO PEREZOSO)

SO ey

\!’;g UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR AMAZONAS

"ﬁ;pi”

Nombre de la actividad

Juego con los animales

Destrezas e “Identificar auditivamente el fonema (sonido)”
(Ministerio de Educacion Ecuador, 2014, p.38)
fal,lel lil,lol lul.

e “Asociar imagen de la portada con el titulo del
cuento” (Ministerio de Educacion Ecuador, 2014,
p.38).

e “Responder preguntas sobre un texto narrado,
relacionadas a los personajes y acciones
principales” (Ministerio de Educacion Ecuador,
2014, p.38).

e Comunicarse con representaciones simbolicas de
sus ideas (Ministerio de Educacion Ecuador, 2014).

Tiempo 35 minutos | Grado Inicial 11

Técnica Gamificacion con ABJ y Observacion

Recursos e Juego disefiado con TIC

e Computador, celular o Tablet con conexion a
internet

e Entorno virtual de aprendizaje (Aula Virtual, Zoom,
Fondo virtual, Juego en Genially, Video YouTube,
Google Earth)

PROCESO METODOLOGICO
Anticipacion

e Aplicar el fondo virtual del parque Ecologico Nueva Loja.

e Llevar a los estudiantes al Parque Ecoldgico Nueva Loja con Google Earth.

e Mostrar los animales que estan alli (hacer hincapié en el 0so perezoso, las abejas

130




en las plantas y las iguanas), pronunciar sus nombres haciendo énfasis en el
sonido de las vocales iniciales.
Construccion

e Proyectar video del 0so perezoso, sin audio si la docente desea describir las
caracteristicas, del minuto 0:00 hasta el minuto 2:00 &8 YouTube para no hacerlo

muy extenso (puede activar el audio pues se utiliza un lenguaje que los

preescolares pueden entender perfectamente) https://youtu.be/zthTHupvtnU.

e Hacer lluvia de ideas sobre los animales, ¢Por qué estan en el parque Nueva
Loja?

e Para presentar el juego, preguntar ¢Les gustaria conocer otros animales y una
hermosa historia sobre ellos?

Consolidacion

e Ejecutar el juego Genially con la mision del dia (conciencia fonolégica con
asociacion a la grafia y cuento).

e En la seccion del “impostor”, realizar los ejercicios de conciencia fonoldgica
propuestos.

e Enlaseccién “la hora del cuento”, el nifio 0 nifia escoge el cuento que desea
escuchar, segun la imagen de la portada que mas le agrade.

e Escuchar el cuento que escogio.

e Al finalizar hacer énfasis en los Titulos de los Cuentos, en el sonido inicial de la
vocal del nombre del animal. Preguntar ;Con qué sonido empieza aguila? ;Con
qué sonido empieza hormiga?

e Moldear en plastilina el personaje principal del cuento en su habitat (lugar que

vio en el cuento)

Elaborado por: Autora
Fuente: Propia
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https://youtu.be/zthTHupvtnU

Tabla No. 46. Lista de Cotejo para evaluacion Mision N°2 (OSO PEREZOSO)

En
Indicador Si No

proceso

Coordina los movimientos ojo-mano al utilizar el

mouse.

Ejecuta las instrucciones.

Identifica las imagenes

Escucha con atencion el nombre de la imagen.

Identifica el primer sonido de una palabra.

Infiere a partir de la imagen de un cuento.

Escucha con atencion un cuento.

Identifica el personaje principal del cuento.

Moldea una forma especifica con plastilina.

Incrementa lenguaje receptivo.

Incrementa el lenguaje expresivo.

Incrementa destrezas digitales (lenguaje
tecnoldgico, movimiento mouse, identificacion de

iconos)

Elaborado por: Autora
Fuente: Propia

Recursos en Linea

e Presentacion en Genially de la experiencia gamificada:
https://view.genial.ly/60aa7dd72677960d7dc94711

e Imprimible Quiver Oveja: (recompensa de presentacion Genially)
https://drive.google.com/file/d/1VEP9P7-
FIN1xQ1AoKQn_jnkNN52kSrxF/view?usp=sharing

e Imprimible Quiver Pingiino (recompensa de presentacion Genially)
https://drive.google.com/file/d/1Abm2nSoXChJNCKCQriclh9BloNId7US
JIview?usp=sharing

e Imprimible Quiver Tigre con juguetes: (recompensa de presentacion
Genially)
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https://drive.google.com/file/d/1BPF4JofeCDJorNw1JdmINWJItxG9 k2z8
Iview?usp=sharing

Imprimible Quiver Ave:

https://drive.google.com/file/d/1Jvcim-
85dpOURN87uiZPxcWY6ENFW7Kv/view?usp=sharing

Imprimible Quiver Conejo:
https://drive.google.com/file/d/1hvZynDdffiTtgGeoMxcvcEY FH8hgkxu8/
view?usp=sharing

Imprimible Quiver Carro bomberos:
https://drive.google.com/file/d/10y3P4Qk_YcqgVonn-
6Bgs1Kk5Xfp02ILa/view?usp=sharing

Imprimible Quiver Tigre:
https://drive.google.com/file/d/1Sk86Q1xZIYgh3Js0kSY10zI8aHSaxSEc/
view?usp=sharing

Imprimible Quiver Volcan:
https://drive.google.com/file/d/18iagNRfwhv7TyUAxaadCbw1vj7xOvjO
Ol/view?usp=sharing

Imprimible Quiver Fuegos artificiales:
https://drive.google.com/file/d/1zsg8_vIM3NMKEZg3pVQ9IZNESXEOW?2
XrY view?usp=sharing

Imprimible Quiver Disfruta el verano:
https://drive.google.com/file/d/1kCzKpjX8u4ADGEB6hMzblYSv_jvF2M
mb5/view?usp=sharing

Recortables para mas titeres para rimar:
https://drive.google.com/file/d/LKPw771_igrdKWhS5190ggn09CQCzHM
S4/view?usp=sharing

Presentacidn editable en Genially, solicitar a la Autora.

Evaluacion de la propuesta innovadora

Para esta fase se considera el seguimiento necesario para el correcto

funcionamiento del sistema gamificado implantado. La evaluacion se realizara de

forma permanente a los docentes, para verificar el éxito de la aplicacion y el
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desarrollo de los predictores de la lectura temprana en los estudiantes. En cada

actividad se evaluara los logros alcanzados mediante rubricas.

Tabla No. 47. RUbrica de Evaluacion a los Docentes de uso de la Guia de
Estrategias Gamificadas

Criterio

El docente aplica

muy bien la guia

El docente
aplica bien la

guia

El docente
aplica la guia de

forma regular.

El docente aplica
la guia de forma

deficiente.

Estudiantes

El docente siempre
motiva a los
estudiantes a

participar en las
misiones y
comentar sus
experiencias

gamificadas.

El docente casi
siempre motiva a
los estudiantes a
participar en las

misiones y
comentar sus
experiencias

gamificadas.

El docente a
veces motiva a
los estudiantes a
participar en las
misiones y
comentar sus
experiencias

gamificadas.

El docente no
motiva a los
estudiantes a
participar en las
misiones y
comentar sus
experiencias

gamificadas.

Padres

El docente siempre
motiva a los padres
a estar pendientes
de la iniciativa con

la gamificacion.

El docente casi
siempre motiva a
los padres a estar
pendientes de la
iniciativa con la

gamificacidn.

El docente
algunas veces
motiva a los
padres a estar
pendientes de la
iniciativa con la

gamificacidn.

El docente no
motiva a los padres
a estar pendientes
de la iniciativa con

la gamificacion.

Dominio de
TIC

Los docentes se
sienten cémodos y
han personalizado
la guia de acuerdo

con su contexto.

Los docentes se
sienten comodos

aplicando la guia.

Los docentes

aplican la guia.

Los docentes
aplican s6lo ciertas
secciones de la

guia.

Los docentes
manejan
perfectamente todas
las plataformas y
herramientas web

incluidas en la guia.

Los docentes
manejan bien
todas las
plataformas y
herramientas web
incluidas en la

guia.

Los docentes
manejan algunas
de las
plataformas y
herramientas web
incluidas en la

guia.

Los docentes no
manejan las
plataformas y
herramientas web

incluidas en la guia

Elaborado por: Autora

Fuente: Propia

Tabla No. 48. Criterios para elaborar cuestionario de satisfaccion de uso de la
Guia de Estrategias Gamificadas
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Criterios item

Constructivismo ¢Considera que la Guia permite que los estudiantes
construyan su conocimiento a partir de los conocimientos

previos que él/ella posee?

Pedagogia Red ¢Considera que el grado de utilizacion de la tecnologia no es
muy invasivo conforme con la edad a la que va dirigidas las

actividades de la guia?

¢Considera que las herramientas propuestas en la guia son
faciles de usar, novedosas y se encontraron disponibles

siempre para su trabajo?

Gamificacion en el | ¢(Considera que los elementos de la gamificacion (avatares,
proceso de lectura | misiones, retos, recompensas, insignias) utilizadas en la
propuesta, motivo a los estudiantes en el proceso de

aprendizaje de la lectura?

Uso ¢Considera que la guia est4 hecha de forma que se puedan
adaptar y contextualizar las actividades y estrategias

aplicadas?

¢Continuara usando el material propuesto en la guia?

Elaborado por: Autora
Fuente: Propia

Valoracion de la propuesta

La valoracion se realizd por medio de pares especialistas. La primera
especialista es Jeanneth Robalino, licenciada en Ciencias de la Educacion,
mencion Educacion Basica, Magister en Educacion, con experiencia en el area de
educacion inicial y basica. La segunda especialista es Johana Villavicencio,

ingeniera electronica, Magister en Educacion, mencion Pedagogia en Entornos
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Digitales, con experiencia en educacion y gamificacion. La tercera especialista es

Miriam Maldonado, licenciada en Ciencias de la Educacion, Magister en

Educacion y Proyectos de Desarrollo con Enfoque de Género, con experiencia en

el area de educacion inicial y bésica. Tienen conocimientos técnicos, experiencia

profesional relacionada con la propuesta y referencias de propuestas similares. Se

tomaron en cuenta los criterios de estructura, redaccién, pertinencia y, coherencia

entre los objetivos planteados y los indicadores para medir los resultados

esperados. Después de realizar una primera valoracion, se realizo correcciones en

la propuesta, para proceder con una segunda valoracion, de la cual se obtuvieron

calificaciones muy aceptables.

CONCLUSIONES

Las estrategias de gamificacion que se aplicaron fueron muy variadas,
estuvieron estructuradas en una sola narrativa general, pero se dividieron
en misiones para separarlas por periodos de clase que no seran
secuenciados uno inmediatamente después del otro, sino que dependera
del estadio o momento en el que se encuentre el aprendiz con la evolucién
y la adquisicion de sus destrezas. En las 3 misiones se especificaron varias
actividades gamificadas en cada una, para desarrollar las neurofunciones,
el conocimiento de las grafias y la conciencia fonologica, determinadas en
el marco teérico como importantes predictores del éxito del futuro lector.
Con la aplicacién de la gamificacion se espera que se desarrollen destrezas
digitales en los estudiantes, incremente la motivacion con el entorno
multisensorial de trabajo y la recompensa que reciben al cumplir con la
mision (Lamina de realidad aumentada con Quiver). La guia permite
implementar los elementos de gamificacion dentro de un entorno virtual de
aprendizaje (plataforma para aula virtual y juegos en Genially) en las que
se pone en practica, de forma estructurada, los elementos de la
gamificacion y sirven como modelo para que los docentes disefien sus

propias experiencias gamificadas.
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En el proceso de lectura en la Unidad Educativa Particular Amazonas, en
el nivel inicial, las docentes afirman utilizar herramientas TIC en su aula
virtual para permitir una participacion activa e interactiva y digitalizando
los recursos como fichas, lecturas o actividades, para mejorar su
distribucion a los estudiantes. Se realizan actividades para estimular
neurofunciones, conciencia fonoldgica y conocimiento de las grafias. Sin
embargo, este proceso podria ser enriquecido y consolidado con la
aplicacion de estrategias gamificadas que generarian una experiencia de
aprendizaje mas significativa en los estudiantes, pues los docentes tienen
las competencias digitales para hacerlo, estan predispuestos a trabajar con
una guia que los asesore y consideran la importancia del proceso inicial
lector al relacionarlo directamente con el aprendizaje que tendra el
estudiante en el futuro.

En las estrategias utilizadas por los docentes de la UEPA, se aplican
ciertos elementos de la gamificacion para la motivacion, sin tener
conocimiento tedrico especifico sobre ello. Realizan actividades de
prelectura (lectura compartida) para incentivar su gusto por ella. Utilizan
los recursos audiovisuales disponibles en la web, pero también tienen las
competencias digitales para crear sus propios recursos, adecuados a sus
intereses y necesidades, como actividades en linea, presentaciones, videos,
podcast o infografias. Las docentes consideran que la lectura esta
relacionada con el aprendizaje, por lo que utilizan estrategias de
compresion lectora de muestreo, prediccion, anticipacion, confirmacion y
autocorreccion, inferencia y metacomprension. Las estrategias se aplican
de forma variada en cuanto a organizacion social (individual, en parejas,
con la docente o colectiva). No obstante, estas actividades podrian
aprovecharse de mejor manera, al vincularlas dentro de un proceso
estructurado con el modelo de gamificacion adecuado para la edad de los
estudiantes.

Debido a que las docentes de la UEPA, han tenido experiencias previas
con entornos virtuales de aprendizaje gamificados, como ClassDojo,

ClassCraft o algun otro, existe la factibilidad de aplicar la gamificacion
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para mejorar el proceso actual, pues aceptan esta técnica como una opcion
para lograrlo, consideran que una guia de estrategias gamificadas podria
consolidar la ensefianza de la lectura y se muestran abiertos a la utilizacion
de elementos del juego como la libertad para fallar, las recompensas, los
avatares, el uso de narrativas y de las TIC. Las competencias digitales de
las docentes, permite la implantacion de la guia con la utilizacion de
Genially como recurso para crear la interfaz que mostrara la narrativa y la
aplicacion de los deméas elementos del juego, conjugadas con las
estrategias que las docentes han venido aplicando, e incorporando Quiver
como herramienta novedosa de realidad aumentada para la recompensa a

los estudiantes que superan los retos.

RECOMENDACIONES

Después de haber sido validada por expertos, se recomienda aplicar la guia
de estrategias gamificadas para establecer estas actividades en el proceso
de lectura de estudiantes de educacion inicial de la Unidad Educativa
Particular Amazonas.

Se recomienda a la institucion, continuar con el aula virtual, sin que se vea
afectada por el retorno presencial a las aulas de clase. Sin embargo, se
podria abrir nuevas lineas de investigacion con la utilizacion de la
plataforma ClassDojo para el area de inicial, pues favorece la intervencion
de los padres para promocionar actitudes positivas y los estudiantes
pueden encontrar mas atractiva su interfaz.

Debido a que los avances tecnoldgicos en herramientas digitales que
pueden ser utilizadas para la educacidn, son constantes, se recomienda
continuar con el programa de capacitacion, de este modo las competencias
digitales de los docentes se mantendran a la vanguardia y podran aportar
positivamente al proceso de ensefianza, no sélo de la lectura, sino de todas

las areas que conforman el curriculo.
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e Después de que los especialistas han avalado la guia de estrategias
gamificadas, se recomienda expandir el modelo de su aplicacién a los
demas grados, con la narrativa, estrategias y actividades acordes a cada
nivel, para que todos los docentes de la institucion apliquen esta técnica en

el proceso de ensefianza correspondiente.
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ANEXOS

Anexo No. 1. Autorizacién de la institucion educativa

y AT

IEBYSA

LAGO AGRIO NUEVA LOJA SUCUMBIOS

®

Oficio nro.: UEPA-REC-2021-017-OF

Nueva Loja, 18 de mayo de 2021

e
* Asunto: Contestando oficio
Licenciada
Marjorie Cecibel Salazar Lavanda
Ciudad.
Estimada Licenciada:
En atencién a su oficio presentado el 10 de mayo de 2021, en el que solicita se autorice el
: permiso respectivo para aplicar un cuestionario para el levantamiento de datos relacionados
al proceso de ensefianza de los docentes de inicial a tercero de basica para las materias de:
Comprensién - expresiéon de lenguaje y lengua vy literatura, para completar su trabajo de
investigacion.
Me permito comunicar que usted cuenta con la AUTORIZACION de este rectorado para que
proceda a aplicar el instrumento de evaluacion antes mencionado a los docentes del area
inicial, preparatoria y basica elemental.
Por la gentil atencién, me suscribo de usted.
Atentamente,
Copia:  Archivo
NA/bc
Av. Circunvalacién y Montecristi “Teléfono: (06) 2 830143
E-mail: secretaria@iebysa.edu.ec Web: www.iebysa.edu.ec
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Anexo No. 2. Cuestionario aplicado a Docentes

Encuesta Guia de Estrategias Gamificadas

Esta encuesta tiene por objetivos identificar el proceso de ensefianza de la lectura que se
realiza actualmente en su paralelo, determinar las estrategias que se estan utilizando y
obtener informacién importante para el desarrollo de una guia de estrategias gamificadas
que podra ser implementada en el nivel de inicial de la Unidad Educativa Particular
Amazonas.

Su participacion es importante debido a que los resultados serviran para que la guia se
ajuste a sus requerimientos y sea de gran ayuda en su practica docente. Sus datos son
confidenciales y seran utilizados estrictamente para los fines investigativos mencionados.

De antemano agradecemos su colaboracidn, leyendo las preguntas atentamente y
contestando de la manera mas sincera posible.

*QObligatorio

Estimado(a) docente, por favor escoja su género. *

(O Masculino

(O Femenino

Grado al que usted imparte Comprension y Expresion del Lenquaje o Lenqua y Literatura *

O Inicial 1

(O Preparatoria
(O segundo de basica

(O Tercero de basica

A continuacion encontrara una serie de afirmaciones acerca del uso de las TIC y la gamificacion.
Agradecemos su colaboracion mencionando su acuerdo o desacuerdo con las mismas.

1. En su practica docente usa medios audiovisuales disponibles en La web en su clase. *

O Totalmente de acuerdo

(O Deacuerdo

O Ni de acuerdo ni en desacuerdo
(O Endesacuerdo

(O Totalmente en desacuerdo
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Anexo No.3. Validacion Cuestionario aplicado a Docentes por experto No.1

y

LA GAMIFICACION EN EL PROCESO DE LECTURA DE ESTUDIANTES DE NIVEL INICIAL
Autor: Marjorie Salazar; Tutor: Francisco Dillon

FICHA PARA VALIDACION DEL INTRUMENTO: Encuesta destinada determinar el
establecimiento de actividades de gamificaciéon dentro del proceso de lectura de estudiantes de
educacion inicial de la Unidad Educativa Particular Amazonas de la ciudad de Nueva Loja durante el
afio lectivo 2020-2021.

Nombre del validador /a: M. Sc. Johana Villavicencio Fecha: 26 de mayo del 2021

Objetivo: El presente instrumento tiene como objetivo determinar el establecimiento de actividades
de gamificacién dentro del proceso de lectura de estudiantes de educacion inicial de la Unidad
Educativa Particular Amazonas de la ciudad de Nueva Loja durante el afio lectivo 2020-2021.

Instrucciones: Luego de revisar con detenimiento el instrumento encuesta con escala de Likert. Llene
la matriz siguiente de acuerdo con su criterio de experto. Su aporte es muy valioso en el contexto de
la investigacién que se lleve a cabo.

Criterios a evaluar

Claridad Presenta Libre de Lenguaje Mide la
en la coherencia induccién a culturalmente | variable de
redacciéon interna respuestas pertinente estudio

Se recomienda eliminar
o modificar el item

3

SI | NO | SI NO NO SI NO NO ST NO

V(0|0 (s |W(N|=—

e P b bl b E td P e Ed P P P E P P P P A P P Ed P P P P P P P P P

Mt bt bt b P P P P P PP P P PR P P P A P P P P P P P
Pt b e bbb P P P P P P P PP P e P P P P P P P P P P P
P bt bt Pt E e F P P P P P P P b P P P P P e P P P P e P e 12
ettt bt el bl b e b P P P P P P P P PP e P P P P b
F bt b P e P P P P P P e P P P P P P P P P P P P P P P

Criterios generales NO Observaciones

1. El instrumento contiene instrucciones claras y precisas para su
llenado

La escala propuesta para medicion es clara y pertinente

Los items permiten el logro de los objetivos de investigacion

Los items estan distribuidos en forma légica y secuencial

RIS
b et 114

. El numero de items es suficiente para la investigacion

Validez (marque con una X en el casillero correspondiente a su criterio

Aplicable | X | No aplicable Aplicable atenchendo alas
observaciones
Validado A So. Joanoa Cédula 0104449715 Fecha 26-05-21
por Villavicencio
it Teléfono 0998692105 Mail ohav21984/@gmail.com
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Anexo No.4. Validacion Cuestionario aplicado a Docentes por experto No.2

»

LA GAMIFICACION EN EL PROCESO DE LECTURA DE ESTUDIANTES DE NIVEL INICIAL
Autor: Marjorie Salazar; Tutor: Francisco Dillon

FICHA PARA VALIDACION DEL INTRUMENTO: Encuesta destinada determinar el
establecimiento de actividades de gamificaciéon dentro del proceso de lectura de estudiantes de
educacion inicial de la Unidad Educativa Particular Amazonas de la ciudad de Nueva Loja durante el
ario lectivo 2020-2021.

Nombre del validador /a: M. Sc. Jeanneth Robalino Fecha: 26 de mayo del 2021

Objetivo: El presente instrumento tiene como objetivo determinar el establecimiento de actividades
de gamificacién dentro del proceso de lectura de estudiantes de educacién inicial de la Unidad
Educativa Particular Amazonas de la ciudad de Nueva Loja durante el afio lectivo 2020-2021.

Instrucciones: Luego de revisar con detenimiento el instrumento encuesta con escala de Likert. Llene
la matriz siguiente de acuerdo con su criterio de experto. Su aporte es muy valioso en el contexto de
la investigacion que se lleve a cabo.

\ Criterios a evaluar
‘ Claridad Presenta Libre de Lenguaje Mide la S —
en la coherencia induccion a culturalmente | variable de SHECOIIIenca S rninar
S s & : o modificar el item
Frain redaccion interna respuestas pertinente estudio
SI NO SI NO | S1 NO SI NO SI NO SI NO
1 X X X X X X
2 X X X X X X
3 X X X X X X
4 X X X X X X
5 X X X X X X
6 X X X X X X
7 X X X X X X
8 X X X X X X
9 X X X X X X
10 X X X X X X
11 X X X X X X
12 X X X X X X
13 X X X X X X
14 X X X X X X
15 X X X X | X X
16 X X X X X X
17 X X X X | X X
18 X X X X X X
19 X X X X X X
20 » X X X X X X
21 X X X X X X
22 X X X X X X
23 X X X X X X
24 X X X X X X
25 X X X X X X
26 X X X X X X
27 X X X X X X
28 X X X X X X
29 X X X X X [ X
30 X X X X X X
31 X X X X X X
32 X X X X X X
Criterios generales S1 NO Observaciones
1. El instrumento contiene instrucciones claras y precisas para su X
llenado
2. La escala propuesta para medicion es clara y pertinente X
3. Los items permiten el logro de los objetivos de investigacién X
4. Los items estan distribuidos en forma logica y secuencial X
5. El namero de items es suficiente para la investigacion X

Validez (marque con una X en el casillero correspondiente a su criterio

s s Aplicable atendiendo a las
Aplicable I X I No aplicable Shservaciones
Va;gf“ M. Sc. Jeanneth Robalin Cédula 1711225605 Fecha 26-05-21
| ) /,/‘, 1717 Teléfono 0992941321 Mail jeannethjr@hotmail com
Firma
‘ =
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Anexo No.5. Validacion Cuestionario aplicado a Docentes por experto No.3

3

LA GAMIFICACION EN EL PROCESO DE LECTURA DE ESTUDIANTES DE NIVEL INICIAL
Autor: Marjorie Salazar; Tutor: Francisco Dillon

FICHA PARA VALIDACION DEL INTRUMENTO: Encuesta destinada determinar el
establecimiento de actividades de gamificacién dentro del proceso de lectura de estudiantes de
educacién inicial de la Unidad Educativa Particular Amazonas de la ciudad de Nueva Loja durante el
afio lectivo 2020-2021.

Nombre del validador /a: MSc. Miriam Maldonado Fecha: 26 de mayo del 2021

Objetivo: El presente instrumento tiene como objetivo determinar el establecimiento de actividades
de gamificacion dentro del proceso de lectura de estudiantes de educacién inicial de la Unidad
Educativa Particular Amazonas de la ciudad de Nueva Loja durante el afio lectivo 2020-2021.

Instrucciones: Luego de revisar con detenimiento el instrumento encuesta con escala de Likert. Llene
la matriz siguiente de acuerdo con su criterio de experto. Su aporte es muy valioso en el contexto de
la investigacioén que se lleve a cabo.

Criterios a evaluar
Claridad en Pr&semg ) Libre_ c’:le Lenguaje N!.ide la Seresctiendnelminaro
la coherencia induccion a culturalmente | variable de R :
25 : : : modificar el item
;- redaccion interna respuestas pertinente estudio
SI NO SI NO | SI NO SI NO SI NO SI NO
1 X X X X X X
2 X X X X X X
3 X X X X X X
4 X X X X X X
5 X X X X X X
6 X X X X X X
7 X X X X X X
8 X X X X X X
9 X X X X X X
10 X X X X X X
11 X X X X X X
12 X X X X X X
13 X X X X X X
14 X X X X X X
15 X X X X X X
16 X X X X X X
17 X X X X X X
18 X X X X X X
19 X X X X X X
20 X X X X X X
21 X X X X X X
22 X X X X X X
23 X X X X X X
24 X X X X X X
25 X X X X X X
26 X X X X B X
27 X X X X X X
28 X X X X | X X
29 X X X X X X
30 X X X X X X
31 X X X X X X
32 X X X X X X
Criterios generales SI NO Observaciones
1. Elinstrumento contiene instrucciones claras y precisas para su llenado X
2. La escala propuesta para medicion es clara y pertinente X
3. Los items permiten el logro de los objetivos de investigacién X
4. Los items estan distribuidos en forma légica y secuencial X
5. _El namero de items es suficiente para la investigacién X
Validez (marque con una X en el casillero correspondiente a su criterio
: : Aplicable atendiendo a las
Aplicable X [ No aplicable obet it bries
Vahord© | MSe Miriam Maldonado Cédula 1711225621 | Fecha 26-05-21
< > 4 D
— 'a{wo«j’# wldowody | Teléfono | 0984243173 Ml | E—
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Anexo No. 6 Datos para Calculo de Alfa de Cronbach

3 5
2 actividades 4 queenel
docente, utiliza | (actividadesen | . . contexto actual
1 recursos | linea), videos dara uiiza e COvID19) ¢l o "
' . ‘u . inez), udeos sus clases { ) de estrategias |  estralegias
docente usa didacticos | podcast, blog, . proceso de . .
medios digitales | presentaciones Clssdap, ensefianza de la gamicadas | - gamicades
Preguntas . 0 P '| Classcratt o . |permiten mejorar|  pemnite
audiovisuales | realizados por | infografias en el . lectura, a través .
. ) ) algun otro gl proceso de | consalidarla
disponicles en la| usted mismo en | aula virtual para . de Entomos
. ..., |entomo virtual de| enseflanza de |ensefianza de la
web ensuclase.| Power Point, |la adquisicion de . Virtuales de
. " aprendizaje - lectura, lectura,
Genially, Canva | - habilidades . Aprendizaje se
gamificado.
u otro. competencias da de manera
de la lectura, adecuada.
1 A1 5 5 4 4 3 ] 5
2 A2 5 5 5 4 4 5 5
3 A3d 5 § 4 3 4 4 5
4 A4 5 5 5 4 4 4 5
5 AD 5 4 5 4 4 ] 5
6 AB 5 5 5 4 4 § 5
7 AT 5 5 5 5 4 5 5
8 A8 4 4 4 3 4 4 4
9 A9 5 4 4 4 4 5 5
10 A0 4 4 4 4 4 4 4
" A 11 4 4 & 4 4 & 4
12 A 12 5 5 4 4 4 ] 5
13 A 13 5 5 § 5 4 5 5
VARIANZA 0,178 0,256 0,269 0,333 0,077 0,256 0,192
Ly 6,998
Vr 54,603
k= 2 k = nimero de items
n= k [ | E‘U’i }
k-l V1
0= k) { | 6.99% }
3l 34,603
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Anexo No. 7 Valoracion de la propuesta Especialista No. 1

Y

LA GAMIFICACION EN EL PROCESO DE LECTURA DE ESTUDIANTES DE NIVEL INICIAL
Autor: Marjorie Salazar; Tutor: Francisco Dillon

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

Titulo de la Propuesta:

Guia de estrategias gamificadas para el proceso de lectura del Nivel Inicial

1.

Datos Personales del Especialista

Nombres y Apellidos: MSc. Miriam Maldonado
Grado Académico (Area): Magister en Educacion
Experiencia en el area: Educacion Inicial y Bésica

2. Autovaloracion del especialista

Marcar con una “X”

Fuentes de argumentacion de los conocimientos sobre
el tema

Alto

Medio | Bajo

Conocimientos técnicos sobre la propuesta

Experiencias en el trabajo profesional relacionados con la
propuesta

Referencias de propuestas similares en otros contextos

(Otros que se requiera de acuerdo a la particularidad de
cada trabajo)

TOTAL

Observaciones:

Ninguna

3. Valoracién de la propuesta

Marcar con una “X”

Criterios

BA

Estructura de la propuesta

Claridad de la redaccién (lenguaje sencillo)

Pertinencia del contenido de la propuesta

Coherencia entre el objetivo planteado e indicadores para
medir resultados esperados

=
MI x| x| X[

Otros que quieran ser puestos a consideracion del
especialista

' Observaciones:

Ninguna

MA: Muy Aceptable; BA: Bastante Aceptable: A: Aceptable; PA: Poco Aceptable; I: Inaceptable.

Vaggf“ MSc. Miriam Maldonado Cédula 1711225621 | Fecha 03-06-21
< . -
S 4 ; ; maldonadomirian@hotm
—— ﬂ‘ flin w\#f‘ ; atdomody | Teléfono | 0984243173 Mail e
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Anexo No. 8 Valoracion de la propuesta Especialista No. 2

Y

LA GAMIFICACION EN EL PROCESO DE LECTURA DE ESTUDIANTES DE NIVEL INICIAL
Autor: Marjorie Salazar; Tutor: Francisco Dillon

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS
Titulo de la Propuesta:
Guia de estrategias gamificadas para el proceso de lectura del Nivel Inicial

1. Datos Personales del Especialista
Nombres y Apellidos: M. Sc. Jeanneth Robalino
Grado Académico (Area): Magister en Educacion
Experiencia en el area: Educacion Inicial y Basica

2. Autovaloracion del especialista

Marcar con una “X”

Fuentes de argumentacion de los conocimientos sobre Alto Medio | Bajo
el tema

Conocimientos técnicos sobre la propuesta

Experiencias en el trabajo profesional relacionados con la
propuesta

Referencias de propuestas similares en otros contextos

(Otros que se requiera de acuerdo a la particularidad de
cada trabajo)

TOTAL

Observaciones:

Ninguna

3. Valoracion de la propuesta
Marcar con una “X”

Criterios BA| A | PA |

Estructura de la propuesta

Claridad de la redaccion (lenguaje sencillo)

Pertinencia del contenido de la propuesta

=
| | x| xS

Coherencia entre el objetivo planteado e indicadores para
medir resultados esperados

Otros que quieran ser puestos a consideracion del
especialista

L Observaciones: Ninguno

MA: Muy Aceptable; BA: Bastante Aceptable: A: Aceptable: PA: Poco Aceptable: I: Inaceptable.

Validado por M. Sc. Jeanneth Robalino Cédula | 1711225605 Fecha 03-06-21

‘ @ il.c
- Teléfono | 0992941321 | Mail |1ennethir@hotmail.com
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Anexo No. 9 Valoracién de la propuesta Especialista No. 3

Y

LA GAMIFICACION EN EL PROCESO DE LECTURA DE ESTUDIANTES DE NIVEL INICIAL
Autor: Marjorie Salazar; Tutor: Francisco Dillon

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS
Titulo de la Propuesta:

Guia de estrategias gamificadas para el proceso de lectura del Nivel Inicial

L

Datos Personales del Especialista
Nombres y Apellidos: M. Sc. Johana Villavicencio

Grado Académico (Area): Magister en Educacion mencién Entornos Digitales

Experiencia en el area: Educacion y gamificacion

2. Autovaloracion del especialista
Marcar con una “X”
Fuentes de argumentacion de los conocimientos sobre Alto Medio Bajo
__eltema ]
Conocimientos técnicos sobre la propuesta %
Experiencias en el trabajo profesional relacionados con la X
propuesta
Referencias de propuestas similares en otros contextos X
(Otros que se requiera de acuerdo a la particularidad de 2
cada trabajo)
TOTAL 1
Observaciones: Wi
3. Valoracidn de la propuesta
Marcar con una “X”
Criterios MA|BA| A | PA | 1
Estructura de la propuesta X,
Claridad de la redaccion (lenguaje sencillo) X
Pertinencia del contenido de la propuesta X
Coherencia entre el objetivo planteado e indicadores para X
medir resultados esperados
Otros que quieran ser puestos a consideracion del
especialista
Observaciones: Ningimo
MA: Muy Aceptable; BA: Bastante Aceptable; A: Aceptable; PA: Poco Aceptable:; I: Inaceptable.
Validedo | o dola Cédula | 0104449715 Fecha 03-06-21
por Villavicencio
”1/“" o .‘; -
Fi -y Teléfono | 0998692105 Mail iohav21984:@gmail.com
irma |
/
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Anexo No. 9 Consentimiento firmado

T8 Ry

| o " IEBYSA
é‘§ "Sindnima de Excelencia Acadbm

Wypow?®

Nueva Loja, 19 de mayo del 2021

Asunto: CONSENTIMIENTO

Yo, MAZA LOJAN BELEN GABRIELA, con CI: 171257086-8, consiento y
autorizo mi participacion en el levantamiento de informacion y proyecto de titulado
“LA  GAMIFICACION EN EL PROCESO DE LECTURA DE
ESTUDIANTES DE NIVEL INICIAL”.

Para constancia de la presente autorizo ademas a la investigadora del mencionado
proyecto utilizar la informacion recopilada como a bien ella lo dispusiere y

unicamente con fines del proyecto mencionado.

Atentamente,

G Al

" Lic. Belén Maza
DOCENTE
iTrabajando por una Educacion de Calidad!

Copia: Aschive

NAbe
Av. Circunvalacién y Montecristi : | iebysa@hotmail.com
062830143 / 0993525435 : - www.iebysa.edu.ec
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